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Гамарджоба! Или, проще выражаясь, здравствуй, уважаемый читатель. 

Предполагаю, что ты обратил внимание на небольшие отличия последнего 
"Игромании" от всех предыдущих. Думаю, что ты также тщательно проанализировал эти 
и сформировал о них определенное мнение. И в свете этого мнения в настоящий 
момент едешь на автобусе в магазин "Мир животных", чтобы купить там 
круглый аквариум, из которого собираешься сделать вакуумный колпак, 
который поможет тебе нетленно хранить журнал до конца света 
включительно. А может быть ты едешь, напротив, в магазин "Охотник* за 
дробовиком, чтобы с его помощью помочь нам, которые сделали ЭТО с 
твоим любимым изданием, переехать в какой-нибудь престижный 
район вроде Ваганьково. В любом случае, будем рады тебя видеть. 

Адрес редакции - у нас на сайте. Кстати, о сайте. После 
непродолжительного, но крайне интенсивного курса лечения к 
нам, прямо из госпиталя им. Бурденко, был доставлен пациент 
ѵѵѵѵѵѵ.ідготапіа щ. Он пока что не полностью избавился от 
последствий болезни, но кризис, к счастью, позади. С каждым днем 
он - не без помощи старых и новых посетителей - набирается сил, 
и вскоре мы перестанем называть его "пациентом". Желающих 
навестить - милости просим. Мандаринов меньше килограмма 
убедительная просьба не приносить. 

Пару слов о том, что ты сейчас увидишь за этой страницей. За 
ней ты увидишь, конечно, содержание. В нем я посоветовал бы тебе 
найти, прежде всего, координаты полос с рубрикой "Клубы и кланы", бывш. 

'Клубная жизнь". Возможно, благодаря им ты сможешь говорить 
знакомым девушкам не только то, что ты обычно им говоришь, но и нечто 
вроде: "А не заняться ли нам с тобой сегодня ночью... Оіюке'ом?'. К 
слову, чтобы заняться им более эффективно и разнообразно, крайне 
рекомендую посетить владения Чумы. Последний провел немало смелых 
экспериментов над окружающими, чтобы впоследствии провести анализ 
собранного им материала. К сожалению, многие из подопытных 
покинули нас навсегда. Увы, но такова цена знания... 

И еще хочу порадовать тех несчастных, кому наш журнал помог 
сменить очки на более мощные - со следующего номера шрифт увеличится. 

По некоторым оценкам, более чем в пятнадцать раз. Возможно, буквы 
также будут отпечатаны фосфорецирующей краской или станут выпуклыми, 
чтобы можно было читать в темноте и на ощупь ;-). 
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Среди «вечных» истин, вер¬ 
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Мой компьютер - моя кре¬ 
пость. А также по совмести¬ 
тельству: украшение стола, 
самый страшный и ободран¬ 
ный ящик в радиусе киломе¬ 
тра, коробка для хлама и по¬ 
ломанных плат и временами 
даже пепельница. 


ИГРОМАНИЯ 


М* Ьдепдомь Зсшиолкц Ц Справка 

вѵххяно сіае 


5ІѲНТ КЕ8І8ТАМСЕ 


Дом Ьоиве 5м 10 4 

Лесопилка ІѵлпЬег 10м 3 

Хранилище зіогаде 20м 3 

Ферма Сапп 20м 3 5 

Гавань ЬагЬог "200м,200^” 60 

"150ѵг, 150Г 


1400 "+300 

80 800 

80 800 

1000 "4100 

1000 ”-200 


" 2008,2 
"200м,2 


Г I Начало упадка совпало 
^^^|с началом колонизации 
глубокого космоса. Мо¬ 
лодые государства Внутренней 
Сферы - горстка миров вокруг 
Терры, древней колыбели чело¬ 
вечества - сражались друг с дру¬ 
гом за каждую звездную систе¬ 
му, за каждый осколок камня, 
пригодный для колонизации. 


Р і|| Пролетая над гнездом 
каркушки, я наткнулся на 
царство одного мудрого и 
могучего царя. Только почему-то на 
моих глазах этого могучего царя 
завалили как младенца. Бедный 
царь! Пораскинув крыльями, я решил 
поправить ситуацию и восстановить 
королевство... 
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ісі продала 
своего первенца 

Эфемерные слухи о грядущей реинкарнации 
\Л/оІіѳп$іѳіп медленно, но верно начинают сгущать¬ 
ся в нечто, отдаленно напоминающее пресс-релиз. 
Первое и самое главное: ісі к новому Вульфу ника¬ 
кого отношения не имеет. Права на разработку 
и издание у них купила Асііѵізіоп, в качестве разра¬ 
ботчиков привлечены ребята из Огау Маііѳг 
Іпіѳгасііѵе 5іис1іоіі$ - люди, за плечами у которых 
Кѳсіпѳск Ватраде и Кіпдріп, Нам обещают горячую 
смесь из оккультизма и генетических опытов (о, как 
это свежо! пентаграммы и зомби-мутанты...). Двига¬ 
тель позаимствован из Ку под номером три, весь ос¬ 
тальной брехнотреп про неземную графику и убий¬ 
ственный мультиплеер можешь додумать сам... Ах 
да, игра будет называться Кѳкігп іо Са$іІе 
МоКепзіеіп, дата релиза не определена. 

Оленеводы, однако! 

Даже не новость, а анекдот какой-то. Они там 
в ихнем очумевшем забугорье скоро будут томить¬ 
ся в нечто под названием Оеег Нііпіег 3 Ооісі 
Есііііоп (это еще не смешно). В этом, как бы ремей¬ 
ке, среди обычного барахла типа новых карт, вин¬ 
товок и биноклей (это еще пока тоже не смешно) 
добавляется новый режим многопользовательской 
игры (сейчас будет смешно). В этом режиме тот 
американский придурок, который купит это чудо 
гейм-индустрии, будет играть за оленя (!) и скакать 
по бескрайним просторам родной техасщины, в то 
время как его лучшие друзья будут сидеть под кус¬ 
тиком с винтовочкой и выжидать его (придурка) по¬ 
явления в своем оптическом прицельчике. И все это 
под забойную музычку, которая прилагается к игре 
на отдельном музыкальном СО. Круто, а? Почему 
бы им не выпустить Т$ Соіб, где можно играть роль 
тибериума и тихонько расти на грядке в ожидании 
харвестера? 

Скоро выходит 
онлайновый Му$і? 

В тайных лабораториях компании Суап (Му$і 
и Ріѵеп) варится нечто настолько секретное, что во¬ 
круг этого "'нечто" уже появляются самые невероят¬ 
ные слухи. Подозрительней всего то, что разработ¬ 
чики слишком отчаянно отбрыкиваются от всяких 
намеков на возможность вынашивания сиквела 
к Мисту. Уже один этот факт позволяет предполо¬ 
жить, что, скорее всего, нас ждет что-то именно мн¬ 
огообразное. Тем более что достоверно известно: 
игра будет связана со вселенной Музі. Работы ве¬ 
дутся более года (!), а название Мцсіріе ты наверня¬ 
ка слышишь впервые. Вот такая секретность. Они 


даже отказываются определять жанр будущего ше¬ 
девра, мол, выйдет, тогда и догадаетесь. Последний 
удар: по непроверенной информации Мцсіріе мо¬ 
жет быть чисто онлайновым! Во закрутили, а? 


О&О 

на широком экране 



Два вора в школе магии... 

Сейчас их файѳрболом-то поджарим! 


Идеей создания фильма по мотивам компьютер¬ 
ной игры уже никого не удивить, разве что Тетрис 
станет основой для сценария. Однако обычно все 
эти проекты находятся в состоянии задумки, тогда 
как мало кто знает, что недавно были уже окончены 
работы над картиной под названием Рііпдеопз & 


Эгадопз. Одна из сцен в фильме снималась в зна¬ 
менитой чешской церкви, стены, потолок и все 
предметы интерьера которой украшены настоящи¬ 
ми человеческими черепами и костями. А самые 
зрелищные спецэффекты включают битву семидеся¬ 
ти драконов, для создания которых долго проводи¬ 
лись опыты над летучими мышами. Исполнительным 
продюсером фильма является Джоел Сильвер (Мат¬ 
рица), так что это точно не окажется какой-то люби¬ 
тельской поделкой, Эііпдеоп & Эгадопз появится на 
экранах осенью этого года. 

Почем опиум 
для народа? 

Движок ОЗ расходится как мандарины - по три 
с полтиной. Сейчас его покупают все кому не лень. 
Вот и ЕА недавно засветилась в очереди за манда¬ 
ринами... Сколько игр компания собирается выпус¬ 
тить на кваковском движке, пока неизвестно, но про 
три можно сказать с уверенностью. Это ТЬѳ \А/огІс1 
1$ Ыоі ЕпоцдЬ, МсОѳе'з АІісѳ и РІРА 2001. Причем 
относительно последней уверенность заключается 
в том, что она не будет создаваться на свежекуп- 
ленном мандарине... тьфу, то есть движке. 

ЗНасІожрасі погиб 

ВІце Вуіе прикрыла уже довольно раскрученный 
проект ЗЬасІоѵѵрасі Разработкой занималась мо¬ 
лодая команда Мцгсіег оі Сгоѵѵз. Игра должна была 
стать некой глобальной шпионской стратегией. Гло¬ 
бальной в прямом смысле: главный экран игры пред¬ 
ставлял виртуальный глобус, а игрок как бы рассы¬ 
лал своих агентов в секретные организации по все¬ 
му миру. То ли в ВІце Ву!е считают, что это никому не 
будет интересно, то ли зеленые разработчики что- 
то слишком сильно испортили... Официальных ком¬ 
ментариев от компании не последовало. 


Скандалы месяца 


Ультиме совсем поплохело 


Недавно произошло событие, которое напо¬ 
вал сразило не только его непосредственных уча¬ 
стников, но и всех, кто о нем узнал. А все из-за то¬ 
го, что Огідіп предпринимает отчаянные меры для 
того, чтобы сохранить "доброе имя'' почти про¬ 
вальной ІЛііта Азсѳпзіоп. Руководство компании 
властной рукой закрыло несколько очень популяр¬ 
ных форумов, посвященных этой игре. Видимо, 
на них сложилась такая атмосфера, что потенци¬ 
альные покупатели игры, почитав все те потоки гря¬ 
зи, которые выливались там ежедневно на Ультиму, 
сразу переставали являться таковыми. Официаль¬ 
ное объяснение компании: команда разработчи¬ 
ков закончила работу над проектом и перешла к другому, так что... (так что ваше мнение теперь ни¬ 
кого не интересует, засуньте его себе в... э-э-э... в коробку из-под игры и не отбивайте у нас клиентов). 
Натурально, такая форма "общения" с клиентами не могла не вызвать их справедливого возмущения. 
В сети стали раздаваться возмущенные голоса: "да им просто нечего ответить на нашу обоснованную 
критику!" Надо заметить, что на эти форумы действительно часто заглядывали разработчики и выслу¬ 
шивали мнения покупателей о девятой Ультиме. Слушали, слушали, а потом им это надоело... 



* 
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Рассекреченная РПГ 



Ох, как же любят разработчики игрокам мозги 
пудрить! То у них на сайте таинственные яйца (не 
пойми неправильно, это я про сидомейеровскую ди- 
нозавро-стратегию), то кодовые названия почище 
всяких шифров придумают. Недавно одним таким 
"секретом" стало меньше. Конспираторы из Іагіап 
$№сііои$ рассекретили (а может, просто только при¬ 
думали) имя своей новой ролевой игры. Отныне 
вместо обозначения Рго|ес! С можешь использо¬ 
вать гордую фразу Оіѵіпііу: Зѵѵогсі о{ Ие$. Больше ин¬ 
формации нет. Отбой. 

Аддон для НоММЗ 

Радостная весть прилетела к нам из-за высо¬ 
кого бугра. Готовится второй по счету адд-он, 
и не к чему-нибудь, а к самой Негоез МідЬі & 



Мадіс III. ЗОО разразилась пресс-релизом. 
Официальные сроки выхода: март-апрель (сего 
года, к счастью). Еще одной новой расы, как 
в АгтадеббопЧ ВІасІе, нам не обломится, но! 
Обещают 7 новых кампаний, 38 сценариев, но¬ 


вые ландшафты, предметы, заклинания и т.д. и т.п. 
Короче всего добавят понемножку, как раз то, 
что и должно быть в адд-оне. Откликаться будет 

на имя ТЬѳ ЗЬасіоѵѵ о{ РеаіЬ. 

$іт Аѵаіаг 

Ну короче так - хочешь стать Аватаром? Хо¬ 
чешь, но не можешь, потому что девятая Ультя не 
идет на твоей тачке? На моей тоже не идет. Делаем 
следующим образом: идем на ЕВ\А/огІсІ (адрес сай¬ 



та угадай сам) и заказываем там игру ТЬе 5іт$. Весь 
кайф в том, что тогда добрые ебеворлдовцы совер¬ 
шенно безвозмездно презентуют нам скин Авата¬ 
ра! И, кстати, не только его, но нас-то интересует 
именно Аватар, верно? Кто нам теперь не дает уст¬ 
роить в 5ігп$'ах собственную Британию? А заодно 
и неплохую игру поюзаем... 

Р.5. Можешь продолжить эту новость, поставив 
следующим заголовком 5іт Капе, $іт $ісІ Мѳіѳг 
и т.д. и заменив соответствующие имена. 

В Сингапуре 
невзлюбили 
Гордона Фримена 

Две новости в одной. Первая: в Сингапуре 
совсем спятили и запретили продажу НаІЫйѳ как 
опасного для психики продукта. Вторая: через не¬ 
которое время кто-то все-таки одумался и снял 
этот дурацкий запрет. НаК-Ше в Сингапуре сво¬ 
боден как негры в Африке. Я только одного не 
пойму: если все стало как раньше и вроде как ни¬ 
чего и не происходило, то зачем я вообще напи¬ 
сал эту новость? 

Плохая новость 

Сделай глубокий вдох и сядь. Теперь слушай 
и воспринимай: прекращена работа над Х-Сот: 
Ѳѳпѳзіз, официальным продолжением сверх попу¬ 
лярной тактическо-сгратегической серии. Команда 
СЬареІ НіІІ 5іцсІіо распущена. Теперь встань, сбегай 
за валидолом, запей водичкой и возвращайся. 
Сепезіз был не каким-то там мертворожденным от¬ 
ростком симуляторного или экшеновского толка - 
это было настоящее продолжение, так сказать, X- 
Сот 4, Теперь его нет. Хотя, конечно, никто не по¬ 
верит, что такая игра может просто так сгинуть. Ко- 


Скандалы месяца 


Покман смертелен 
для человека? 


А начиналось все мирно. У них в Америке 
есть система забегаловок, очень похожая на 
Мас0опаІсІ5 (по сути, их главный конкурент). 
Называется Вигдег Кіпд Там, как и в Макдо¬ 
нальдсе, можно купить обед с игрушкой, 
для детей. Все бы хорошо, да вот только такая 
игрушка (а в конечном итоге компьютерная иг¬ 
ра, по мотивам которой она сделана) привела 
недавно к смерти четырехмесячного ребенка. 
Все слышали о сверхпопулярной в США на¬ 
стольной карточной игре Рокеплап. На ее ос¬ 
нове были изготовлена так называемые 
РокѳЬаІІз - что-то типа "Киндер Сюрприза": 
пластмассовый шарик, а внутри игрушка. Вот 
таким шариком и подавилась несчастная 
крошка, что закончилось весьма трагически - 
смертью от удушения. Последствия не заста- 
I вили себя ждать. Правительство (не суд, суда 
еще не было, а правительство!) обязало 
Вцгдег Кіпд предупреждать об опасности 
РокеЬаІІз и предлагать покупателям выкиды¬ 
вать шарики сразу после того, как они доста¬ 
нут игрушку. Компании пришлось в срочном 
порядке заказывать ролики на центральных 
телеканалах, повествующие об опасной по¬ 
купке. Не думаю, что это положительно ска¬ 
жется на рейтинге Вцгдег Кіпд$... Делали ли бы 
лучше червячков из ѴѴогтз, ими подавиться 
сложнее... 



Маловероятно, конечно, но возможно 
этот скриншот будет единственным наследием 
некогда великой игры... 

нечно, она выйдет, но когда? Кто ее будет издавать, 
какой она будет и вообще какая судьба ждет про¬ 
ект - сказать не может никто. Нда... Фигово. 

Одной строкой 
о Мопісеу ІвІапсІ 4 

Похоже, подтверждаются слухи о разработке 
Мопкѳу Ізіапсі 4. Судя по всему, игре быть, и быть ей 
весьма популярной. Больше ничего не известно 
(сказано же: одной строкой). Релиз - 2001. 






































































































Будущее МідМ & Мадіс 



Обрати внимание - на лице девушки 
застыло выражение: нет, только не это! 
Опвть спрайтовые монстры!!! 


Где-то выше была новость, что движок ІЛЬТесЬ 
теперь типа крутой. С этим связано одно трагико¬ 
мическое событие, а именно: ЗОО лицензирова¬ 
ла этот движок для создания МідЬі & Мадіс IX. 
Фишку пока не сечешь? У последнего М&М какой 
номер? Начинает доходить, да? А где же М&М 
VIII? А он, родимый, уже скоро на полки ляжет, 
причем на старом-добром спрайтовом движке, 
заезженном в 6 и 7 частях. Похоже, они там не ус¬ 
певают с техническими апдейтами за бешеным 
конвейером сиквелов. Вот что жажда наживы де¬ 
лает с людьми... 

Поиграем 
в Майка Тайсона 



А режим отбывание срока в этой игре 
предусмотрен? 


В небольших промежутках между сидками 
и краткосрочными боями Тайсон успел еще и за¬ 
светиться в гейм-индустрии. Компания Собе- 
та$Іег$ купила лицензию на использование его 
имени и имиджа в своем боксерском симуляторе. 
В пресс-релизе компании Тайсон заявил, что по¬ 
шел на это еще и потому, что его дети попросили 
папу стать героем какой-нибудь игры, вероятно, 
чтобы они смогли поквасить морды виртуальным 
противникам в лучших традициях знаменитого от¬ 
ца. В Міке Тузоп Вохіпд мы увидим нечто вроде 
кампании (или сагеег ріау, как в NРЗ: НідЬ 5іаке$). 


Также обещается очень продвинутая анимация 
персонажей. Неужели даже откушенные уши бу¬ 
дут прорисованы отдельно? Релиз - уже в мае 
этого года. 

Атеп принесен 
в жертву 
ТоІаІ АппіЬіІаііоп 



Да так себе, ничего особенного, 
пусть лучше уж ТА2 быстрее доделывают! 


Что называется, "продолжаем разговор”. Все 
наверняка слышали об игре Атеп: ТЬе Аѵ/акепіпд. 
Больше не услышите. Ее тоже... того. Официальная 
отмазка Саѵесіод - изменение приоритета в разра¬ 
ботке. Ну типа им не хватает людей для работы над 
серией ТоІаІ АппіЬіІаііоп Что ж, закрытие игровых 
проектов - это всегда плохо, но зато хотя бы ТА2 от 
этого быстрее выйдет. Наверное. 

Как же на самом деле 
называется ной* 

Наконец объявлено окончательное назва¬ 
ние проекта, который был ранее известен под 
кодовым рабочим наименованием N 0 Опе 
І-іѵез Рогеѵег. На самом же деле, игра будет на¬ 



зываться... N 0 Опе Уѵез Рогеѵег. Думаешь, ни¬ 
какой разницы в названиях нет? Тогда перечи¬ 
тай еще раз внимательно первую и вторую 
фразы. Перечитал? Похоже, разницы действи¬ 
тельно нет... (Интересно, а эту новость я зачем 
написал?) 


Золотой X 



Картинка из готовящегося адд-она 
к пока еще не вышедшей игре. 


В общем-то, ничего особенного, но прикольно. 
Х-Вѳуопб іЬе Ргопііег ушел на золото. Еще только. 
А во что же я играл последние два месяца? И даже 
какие-то утилиты для нее из И-нета качал... Все уже 
вовсю обсуждают продолжение игры под названи¬ 
ем Х-Теп5іоп, а оригинал-то, оказывается, еще не 
вышел! Отрадно сознавать, что кое в чем мы еще 
действительно впереди планеты всей! Да уж... 

ОІ5СІрІе5 

пока не загнулся 

Зігаіеду Ріг$і объявила о начале акции 'Фан - Тасги- 
ческий Февраль". Суть акции заключается в понедель¬ 
ном выкладывании на сайт компании четырех сценариев 



для игры Оізсіріез: 5асгесІ 1апб$. Первый сценарий, ТЬе 
ІІпбеасі Сгіізасіе, посвящен борьбе нежити с Горными 
Кланами. Что тут такого "фан-тастического', непонятно, 
но если тебе эта игра по приколу, то можно и скачать. 

Нереальный генезис 

Малоизвестная разработческая компания Ѳоісі 
Сгеек замахнулась не много не мало на глобальную 
ролевую игру на движке ІІпгеаІ. Движок был офици¬ 
ально лицензирован, проекту дано название Зесопб 
Сепезіз, а что из этого выйдет мы узнаем осенью 
2001 года. Пока разговоры идут о инопланетных ми¬ 
рах и одиноком (или не очень) наемнике, который бу¬ 
дет шляться по этим мирам с целью, очевидно, их спа¬ 
сения (а на самом деле набирания экспы и шмоток). 


СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ ► ВЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > ПРИКОЛЫ > СЛУХИ 























































































































ж 






*• * ^УПл- 


К?; 








гг #ѵѵ линия іа * 1 ди 'ятшкт-к ■•■гл^тчщя'ХМ ,яи і 

і/ 4&ШШЧ ™ гГоомпмѵ верной новому мультфильму,, 

КоШШ^рнаярігра по ожидаем ие Музыканты». 

продолжению известного сериала 


Музы^популярного композиторам € 

ИспрЬштвли песен «звезды» Р ос( ^ 
Филипп Киркоров, Надежда Ьабь#і 
анс^оль «Доктор Ватсон» и ДР* 

40 шизо до в жизни современного к 


я Гладкова 


Ш 


страж* 


ЙНм'**-*, 


т- 



ѣШ 


болШЩд 
в закручен 


ющих лиц, уч^ыс 
ііюморе и интриг; 


;етективе 


Системные требования щ 

Процессор Іпіеі Репііит 133 

Обьем оперативной памяти 32 МВ 

Видео карта 1МВ 8Ѵ0А ѴЕ5А 

Сй-РОМ 4-х скоростной 

МісговоЛ совместимая мышь 
Операционная система ѴѴІпсіоѵѵе 95/98 

Тея./Факс: (095) 111 5156,111 5440 Е-таіІ: Ьика@с1оІ.ги 
Оптовые закупки Е-таіІ: тагкеІ@Ьика.сот 
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I этой новости часто 

удут встречаться слова «крутой» и «круто» 

Спешу поздравить счастливых обладателей крутых 
РіатопсІ Ѵірег II и других не менее крутых карточек 
с поддержкой $ЗТС. На даймондовском сайте выложи¬ 
ли семь крутейших левелов для ОЗ, созданных специ¬ 
ально для того, чтобы продемонстрировать во всей 
красе всю крутизну новой видеокарты от этого произ¬ 
водителя. Все карты нарисованы с использованием 
так называемых "больших текстур" (они не просто 
большие, это такой технический термин, и это есть кру¬ 
то) и могут похвастаться такими крутыми фишками, как 
компрессия текстур и мульти-текстурирование. Выгля¬ 
дят эти крутые левелы настолько круто, что дух захва¬ 
тывает. Короче, пацаны, все действительно круто. 



операционных систем*. Хмм... Лично мне не сов¬ 
сем ясно, каким боком их операционные систе¬ 
мы будут связаны с движком І_ііЬТесЬ. Зато ВІаск 
Ізіе Зіцсііоиз уже лицензировала "топоІііЬ'ное" 
творение для своей новой (своих новых?) РПГ. 
Припоминается мне, они РаІІоіЛ 3 трехмерным 
обещали?.. 

Одной выставкой 
меньше 

Довольно известная компьютерная игровая вы¬ 
ставка ОатезСоп преподнесла всем настоящий 
сюрприз: она приказала долго жить. Нет, не совсем 
насмерть, может она еще и реанимируется, 
но в этом году мероприятие не состоится. Причина 
банальна: не нашли спонсоров. Странно все это... 



Вот как надо 
работать! 

Интересную статистику опубликовала вчера 
одна американская компания с длинным названием 
(тебе ведь все равно, как она называется?). По ее 
данным, 21 процент всех опрошенных играет на ра¬ 
боте в онлайновые компьютерные игры. Это заня¬ 
тие уступает только бесцельному шатанию по 
ѴѴ\А/ѴѴ, зато обгоняет извечное мужское хобби - ка¬ 
чание порнухи. Но это еще не самое интересное. 
Исследование показало, что 17.1% проводят от од¬ 
ного до двух часов рабочего времени за играми 
в Интернет, 3% от трех до четырех часов, 1.6% пять- 


шесть часов и 1% проводит за играми от семи до 
восьми часов в течении восьмичасового рабочего 
дня! Мне очень интересно, что же у них за работа 
такая? Думаю, никто не отказался бы от такой ра¬ 
ботенки. (Хотя, что это я, у меня же самого почти та¬ 
кая работа ;). 

Каждому движку - 
по собственной фирме! 

МопоіііЬ возлагает очень большие надежды 
на свой движок ІЛЬТѳсЬ. Такие большие, что они 
даже объявили о создании отдельной компании 
ШЬТѳсЬ Іпс., которая будет заниматься разра¬ 
боткой ЗЭ проектов и "сетевых мультимедийных 


У дизайнера 
Опт Рапсіапдо 
появились 
новые интересы 

Известный дизайнер Тим Шейфер, прославив¬ 
шийся прежде всего таким хитом как Огіт 
Рапсіапдо, неожиданно покинул ІшсазАгІБ. Причи¬ 
ной ухода названо стремление Шейфера "пресле¬ 
довать другие интересы". Что это за интересы и как 
он их будет преследовать, Тим предпочел не раз¬ 
глашать. 

Прощай, Огідіп! 

Еще одна потеря... Огідіп заявила о своем на¬ 
мерении покинуть рынок однопользовательских игр 
и сосредоточиться исключительно на онлайновых 
проектах. Почему я называю это потерей? А много 
ли у нас в стране людей, которые "живут" в ІЮ или, 
скажем, в ЕѵеЮыезі? Может, для них это и прорыв 
в будущее, а для нас... очередной сеанс по художе¬ 
ственному кусанию локтей. 


Даты выхода игр 


Февраль 

Реіопу Ріігзіііі 
Оіапіз: Сііігеп КаЬіЛо 
ІЕОСНАІЧО 
ТЬе 5ітз 

НісісІеп&Оапдегоиз 
МІ55ІОП Раск 
РВА Воѵѵііпд II 
РгоЯідН» 2000 

Воагсіег 2опе 
Оіе НагсІ Тгііоду 2: 

Ѵіѵа І_а$ Ѵедаз 
Іпѵіеіиз: Іп 1Ье 5ЬасІоѵ*$ 
о! ОІутриз 
Ме$$іаЬ 
ЫОХ 

$1аг Тгек: КІІпдоп 
Асасіету РС 
Рі$к 2 

Тоіаі АппіЬіІаІіоп 
Кіпдсіотз: Ігоп РІадче 
ЗіірегЬіке 2000 


02/01/00 

02/01/00 

02 / 01/00 

02 / 01/00 

02/04/00 

02/04/00 

02/04/00 

02/15/00 

02/15/00 

02/15/00 

02/15/00 

02/15/00 

02/15/00 

02/17/00 

02 / 21/00 

02/29/00 


Ногіеу-Оаѵісізоп: 


Зрііпіег 

03/15/00 

Ніітап: Собепате 47 

03/28/00 

Роаб То 5ііігді$ 

02/29/00 

КеасЬ кэг іЬе 5іаг$ 

03/16/00 

Еѵоіѵа 

03/31/00 

Тідег ѴѴоосІз 


ТЬіеі II 

03/16/00 

Р-18 5і»рег Ноте! 

03/31/00 

РСА Тоцг 2000 

02/29/00 

ѴѴагІогс1$ ВаНІесгу 

03/17/00 

ІсеѵѵіпсІ Эаіе 

03/31/00 

Март 


В 17 РІуіпд Рогігезз II 
СііпзЫр! 

03/20/00 

03/20/00 

Теат РогігезБ II 

03/31/00 

Сгос 2 

03/01/00 

5іаг ѴѴагз 


Апрель 


ІНРА Эгад Расіпд 

03/01/00 

Рогсе Соттапбег 

03/20/00 

І_едепс1 о( іЬе ВІабетазІег 

04/03/00 

Ітрегіілп Саіасііса 2 

03/01/00 

ѴѴіІсІ МеіаІ 

03/20/00 

Те$і Эгіѵе Сусіев 

04/03/00 

ОНісіаІ Рогтыіа Расіпд 99 

03/01/00 

Ыазсаг 2000 

03/21/00 

Те$і Эгіѵе РаІІу 

04/03/00 

БіІепІ Ныпіег II 

03/01/00 

Ыеес) Іог Зреесі: 


Саезаг'з Раіасе 2000 

04/13/00 

5іаг Тгек: Ые\м ѴѴогІсіз 

03/01/00 

РогзЬе ІІпІеа$ЬесІ 

03/21/00 

РідЬіег IV 

04/17/00 

Ма'|е$іу 

03/02/00 

ЗЬодііп: ТоіаІ ѴѴаг 

03/21/00 

Опі 

04/17/00 

СоттапсІ & Сопдііег 


ТасЬуоп: ТЬе Ргіпде 

03/21/00 

Еѵегдиезі: 


Рігезіогт 

03/07/00 

ѴѴаІІ Зігееі Тусооп 

03/21/00 

ТЬе РЫпз оі Кчпагк 

04/24/00 

Эаѵѵп ѴѴаг 

03/07/00 

ВазеЬаІІ 2001 

03/23/00 

Зіагіапсег 

04/27/00 

АІІедіапсе 

03/09/00 

Рогпгшіа Опе 




МеіаІ Раіідііе 

03/14/00 

СЬатріопзЬір 

03/24/00 

* Редакция предупреждает , что 

Зоісііег о! Роііііпе 

03/14/00 

Тгіріе РІау 2001 

03/24/00 

не несет ответственности зо несонк - 

5*аг Тгек: Агтасіа 

03/14/00 

Оеіі$ Ех 

03/28/00 

ционируемые ею изменения сроков , 

ОіЖез оі НаггагсІ: 


Ѵатріге: ТЬе Маздцегасіе 


которые имеют привычку вносить 

Касіпд кэг Ноте 

03/15/00 

Кебетрііоп 

03/28/00 

компании-производители. 
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Ріуіпя 

ОіЬсг Ыаск сгсашгсв +1/+1. 
ЫопЫаск сгеатгсн деі -1/-1. 

"ТЫпф аге %оіп§ іо скапдг агхгипсі ксп” 

—Сгоѵах 
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Депо ѴѴіхамігу живет и побеждает? 




АСІІѴІ5ІОП 

не оценил мечи и чары 

У АсМѵізіоп проснулся издательский аппетит. 
Под ее крыло перебралась ролевая игрушка 
5ѵ/ог6$&5огсегу, про которую все слышали, но о кото¬ 
рой никто толком ничего не знает. Переметнувшись 
к Асііѵізіоп, Мечи&Чары первым делом переименова¬ 
лись в Волшебников & Воинов (Мі2аг6$&ѴѴаггіог$). На¬ 
помню, что игру разрабатывает неизвестная студия 
Нецгізйс $кісІіо$ под началом очень известного дизай¬ 
нера Д.В.Брэдли (ѴѴіѵагсІгу V, VI, VII). 




в персональном компьютере и музыку можно пи¬ 
сать, например, с аудиоцентра. Чувствуется, что 
МРЗ плеера становятся обыденной вещью и имеют 
все шансы в будущем вытеснить с рынка привычные 
сидюшные и кассетные плеера. 

Нафига нам телефон?! 
Нам телефон не нужен... 

Фирма ЗСот, известная в первую очередь сво¬ 
ей линейкой модемов Соыгіег и Зрогізіег, объявила 
о начале разработок модема со встроенной под¬ 
держкой ІР-телефонии. Если кто не знает, поясняю: 
ІР-телефония, это когда скачиваешь определенную 
программу (к примеру, Меі2РЬопе) и можешь зво¬ 
нить на любой телефон в мире через Интернет, 
подключаясь к телефонному шлюзу на городской 
АТС. Основное достоинство - экономия денег. 

Пользователи модемов ЗСот могут воткнуть 
свои телефонные аппараты непосредственно себе 
в... модем и общаться не через микрофон, а куда 
более привычным способом: взяв телефонную труб- 


Виртуальная 

нереальность 

Во времена царя Гороха и первых 486-ых пер¬ 
соналок поступило в продажу устройство виртуаль¬ 
ной реальности - шлем ѴРХ1. Новинку иначе как 
"бандурой* назвать было нельзя: весила около ки¬ 
лограмма, надевалась на голову и при помощи двух 
миниатюрных мониторов показывала каждому гла¬ 
зу свою собственную картинку. Стоило все это удо¬ 
вольствие весьма прилично и обладало одним не¬ 
приятным побочным эффектом: от шлема быстро ус¬ 
тавали глаза и болела голова. 

Спустя пять лет вышел долгожданный ѴРХЗй. Со¬ 
здатели значительно доработали конструкцию шле¬ 
ма и теперь обещают суммарное (на оба экрана) 
разрешение в 360.000 пикселей, рабочее разреше¬ 
ние от 640х480@75 Гц до 1600x1200@64 Гц. Вдоба¬ 
вок довольно внушительный список поддерживае¬ 
мых игр, в котором такие хиты, как: 5іГ4, ІІпгеаІ, 
5у$іет 5Ьоск 2 и т.п. ѴРХЗЭ уже можно заказать 
в онлайновых магазинах. Всего ^ 1800 долларов... 

Ох уж эти «ка-рячие 
эстонские парии»..• 

Знаешь, какой самый крутой трехмерный ускори¬ 
тель. СеРогсе256? Не, отдыхает по полной програм¬ 
ме. ЗсНх тоже в глубоком таком отставании. 
Про Заѵаде 2000, Аіі и Маігох вообще молчу. Са¬ 
мый крутой ЗР ускоритель сделала фирма ВііВоуз 
и называется он ѲІаге 30 . Точнее, еще не сделала, 
а только собирается. Уже четвертый месяц кормит 
общественность результатами научных тестов, из ко- • 
торых черным по белому следует: ОІаге 30 уделает 
всех по полной программе. Ну и что, что у него все¬ 
го 1.5 миллиона транзисторов против десятков-со¬ 
тен миллионов у конкурентов? Ну и что, что всего 9 
мегабайт памяти? Зато стоить будет копейки и путем 
хитрых технологий, чьи названия фиг выговоришь, 
даст тебе в Оыаке 3 около 200 кадров. Теперь стрях¬ 
ни с ушей лапшу и скажи: ты им веришь? Я - нет. 


•••и громоотвод 
в придачу! 

Известный производитель модемов 2оот, от ко¬ 
торой последнее время не было ни слуха ни духа, да¬ 
ла о себе знать, объявив о начале поставок модема 
Науе$ АССІІКА Ѵ.90 РСІ. Последняя новинка ничем 
особенным от продукции конкурентов не отличается 
- все те же Ѵ.90 и прочие функции обычного РСІ мо- 
дема-середнечка. Основным нововведением являет¬ 
ся улучшенная защита от грозовых разрядов. По мне¬ 
нию инженеров из 2оот - все наши проблемы от них. 

Портативные часики 
& кухонный комбайн 

Нет, до кухонного комбайна им конечно далеко, 
но вот портативную видеокамеру и МРЗ плеер уже 

встроили. Погляди на картинки и оцени две последних 
модели электронных часов от Сазіо Теперь подбери 
челюсть и посчитай имеющиеся в наличие средства. 
Стоит это удовольствие в районе 
300 долларов. 

К слову 
об МРЗ 

плеерах... 

Фирма Сгеаііѵе проде¬ 
монстрировала на СЕЗ про¬ 
должение своей линейки 
продуктов РегзопаІ ОідііаІ 
Епіегіаіптепі - два новых МРЗ пле¬ 
ера: ЫОМАЭ ^кеЬох и ЫОМАО II 
МО. Причем если ЫОМАО II МО яв¬ 
ляется просто улучшенной версией своего предше¬ 
ственника с 64 мегабайтами встроенной памяти 
и слотом под флэш-карту плюс встроенным РМ-тю- 
нером, то іЛеЬох - это уже принципиально новый 
класс устройств. Размером чуть больше портатив¬ 
ного СР-плеера, он позволяет записывать до 6 ги¬ 
габайт МРЗ информации. Добавили линейный ау¬ 
дио-вход, то есть теперь устройство не нуждается 



ку. Само собой, Ѵ.90 и все такое в комплекте. Появ¬ 
ление новинки следует ждать в апреле. 

Два процессора в одном 

ОідаЬуІѳ предложила интересное решение: пере¬ 
ходник ОідаЬуІе ОА-6ІЮ7. Хотя правильнее было бы 
назвать его двойником. Суть в том, что пользователь 
может вставить в специальный корпус два процессора, 
а затем воткнуть их в обычную материнскую плату 
5ІОІ-1. Таким образом, он получает двухпроцессорное 
решение на однопроцессорной материнской плате. 
Причем никаких специфических требований к "мате- 
ре" не предоставляется - то есть теоретически эта "си- 
стема-нипель" должна работать на любой машине. 

Еще один упал (с) 

Ушел с рынка один из известнейших и уважае¬ 
мых производителей мониторов - Ыікоп. Фирма ре¬ 
шило сконцентрировать свои усилия на рынке ком¬ 
муникаций. Все фабрики и заводы в Мексике, Венг¬ 
рии и Финляндии будут распроданы. Отныне выпус¬ 
кать мониторы под маркой ІЧікоп будет другой изве¬ 
стный производитель - ѴіеѵѵЗопіс. Уже заключаются 
все необходимые договора и, судя по всему, мони¬ 
торы будут разрабатываться на тех же фабриках, 
что и раньше. Так что качество оста¬ 
нется на том же высокопрофесси¬ 
ональном уровне. 

Дальше будет 
хуже... 

Ох, за что я не люблю аналитиков, 
так за то, что они постоянно каркают. 

По последним прогнозам, в скором будущем нас 
ожидают большие проблемы с оперативной памя¬ 
тью. Вернее, проблема всего одна: полное отсутст¬ 
вие оной памяти. Объясняется этот парадокс по-раз¬ 
ному: кто-то пеняет на тайваньское землетрясение, 
утверждая, что производителям так и не удалось 
в полной мере вернуть прежние объемы производст¬ 
ва. Иные высказывают мысль, что сейчас производи- 
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Держитесь нашего меридиана, и вам все будет до параллели 
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тели сбрасывают со складов излишки продукции, да¬ 
бы с чистой совестью перейти на 0.15 мкм техноло¬ 
гический процесс. Но факт остается фактом: анали¬ 
тики утверждают, что уже во втором квартале 2000 
года спрос на память с лихвой перекроет предложе¬ 
ние. Так что если ты все еще сидишь на 64 (или, 
не дай бог, на 32) метрах и дожидаешься, пока цены 
еще хотя бы чуть-чуть упадут, то рискуешь либо вооб¬ 
ще остаться без памяти, либо апгрейдиться по бас¬ 
нословным ценам. Беги в магазин и не говори, что мы 
тебя не предупреждали. 

А СО-К все толстел 
и толстел*.• 

Казалось бы - чего им сдались эти пишущие СЭ- 
РОМ'ы? Лежали бы себе в гробу и не подавали при¬ 
знаков жизни, глядишь, уже бы и на йѴй все перешли. 
Ан нет - Тгахбаіа собирается продемонстрировать 
на СеВІТ свою новую технологию, позволяющую за¬ 
писывать на 
болванки ау- 
дио-диски 
продолжи¬ 
тельность 99 
минут (870 
мегабайт). 

Правда, про¬ 
блем с запи¬ 
сью должно 
быть выше 
крыши: со¬ 
временные 
СЭ-Р только- 
только на¬ 
учились пи¬ 
сать и читать 
80-минутные 
болванки. 



Виртуальная телеведущая 
будущего. Лично тебе, 
лично для тебя... 


2000 г. ѴѴоІі 30. Абзац... 

ѴѴоІІЗО портировали под Раіт 05. Это опера¬ 
ционная система для компьютеров Раіт. Это такие 
карманные мутанты - помесь Геймбоя с ноутбуком. 
В общем, такая новомодная электронная записная 
книжка. Так вот, если она у тебя (или у твоего папа¬ 
ши) случайно завалялась, то можешь сходить по 
ссылочке ЬПр://Ьогі$.диЬ.осик/ЮЬѳ/сІоотІіпд.МтІ 
и скачать бета-версию. 18 кадров в секунду, четыре 
градации серого цвета. Зато в скором будущем 
дефматч будет. Через инфракрасную связь. Мдя... 
Не перевелись еще мастера на земле британской. 

Игровой блок подготовил знатный ньюсолов-игровед 

Димитрий Подхурыжный 

ипдегтапіа@ідготопіа.ги 

Железный блок подготовил 

МеІаІМазіег 

теіаІ@ідготапіа. ги 

Блок релизной инфы и "Пятьдесят" подготовил 

Дмитрий Вурковский 

8ті1гі@ідготапіа. ги 


Пятьдесят 
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Не буду спорить, а с уверенностью заявлю, что 
два номера - это уже традиция, и мы не будем ей из¬ 
менять. По существу же, глобальных изменений нет 
- за этот месяц вышло СЛИШКОМ мало игрушек. 
В верхних строчках все спокойно, ниже тоже ничего 
примечательного. Так, внутренние разборки и раз¬ 
дел сфер влияния. Посмотрим, как разделятся сфе¬ 
ры влияния в феврале! 


Обозначения 

ТМ- место в текущем месяце. 

ПМ- место в предыдущем месяце. 

ЧМ- число месяцев нахождения игры в "Пятьдесят' 
МП- максимальная достигнутая позиция. 


Жанры 

АС - Асііоп 
АЭ - Квест 
АР - Аркада 


РА - Автосим/ 
Авто¬ 
аркада 
РР - РРО 


51 - Симулятор 
5Р - Спорт 
5Т - Стратегия 
ѴѴО - Воргейм 
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ПМ 
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1 

1 

ДМ 
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2 

2 

2 
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4 

2 

4 

14 
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6 
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2 

7 

6 

2 

8 

5 

2 

9 

10 

2 

10 

12 

2 

11 

8 

2 

12 

- 

- 

13 

9 

2 

14 

1 1 

2 

15 

19 

2 

16 

20 

2 

17 

16 2 

18 

22 

2 

19 

21 2 

20 

13 

2 

21 

18 

2 

22 

17 

2 

23 

27 

2 

24 

26 

2 

25 

41 

2 

26 

15 

2 

27 

23 

2 

28 

33 

2 

29 

28 

2 

30 

- 

- 

31 

31 

2 

32 

30 

2 

33 

32 

2 

34 

- 

- 

35 

39 

2 

36 

35 

2 

37 

СО 

2 

38 

40 

2 

39 

49 

2 

40 

29 

2 

41 

34 

2 

42 

24 

2 

43 

42 

2 

44 

- 

- 

45 

36 

2 

46 

4 4 

2 

47 

37 

2 

48 

47 

2 

49 

48 

2 

50 

38 
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МП Название 


Разработчик/Издатель 


Жанр 
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4 

3 

6 
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ІІпгеаІ Тоіяпатепі 

Опаке III: Агепа 

Аде о\ Етрігез 2 

РІапезсаре: ТогтепІ 

Негоез о\ МідЫ & Мадіс 3/АбсІ-оп 
Аде о{ ѴѴопбег5 
С&С: ТіЬегіап 5іт 
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С.ЧЛ ІЛЛ 


НаІІ-Ше/АсісІ-оп 

(Зогку 17/Горький-17 (18) 

Шіта IX: Азсепьіоп 

Отікгоп 

5ісі Меіег'з Апііеіат! 

Нотеѵѵогісі 

11 СТА 2/Беспредел 

1 5Ц& ІІгЬап СЬаоз 

16 ВаІІІе2опе II 

16 ОаЬгіеІ КпідЬ» 3 

18 Аііопііз 11/Атлантида II 

2 19 ТоллЬ Раісіег: ТЬе Іазі Реѵеіаііоп 

13 ѴѴНееІ о! Тіте 

17 

23 

24 

25 

15 

23 

28 

28 

30 

31 

30 

32 

34 

35 

35 

37 

38 

39 

29 

34 

24 








ЫосЗцгпе 

РаІІу СНатріоп$Ыр 2000 
РІРА 2000 
ТЬете Рагк ѴѴогІсІ 





МесЬѴѴаггіог 3/АЬЬ-оп 

ЫВА Уѵе 2000 

РІапкег 2.0 

ЫНІ2000 

ЕагіРлѵогт Іт 30 

Орда: Северный ветер 

Ргіпсе оі Регзіа 30 

Петька и Василий Иванович 2 

Зыргете 5поѵѵЬоагЫпд 

ЗІаѵе 

ІпІегБІаІе '82 


1 




СІо$е СотЬаі 4 

Іпбіапа Ъпе$ & ТІМ 

ІІ5АР 

Реѵепапі 

СгцБасІег оі МідЬі & Мадіс 

5ѴѴАТ 3: СІозе Оіюгіегз ВаНІе 


42 АЬотіпаііол 




44 А^Іес/Ацтек 

36 Оцкгазі 

44 Зеріегга Соге 

37 

47 Місгозоіі РІідЬі Зітціаііоп 2000 

48 ТоіаІ 5оссег 2000/Футбол 2000 

38 РаіпЬоѵѵ 5іх: Родые 5реаг 




Еріс/ОТ/5о8 СІцЬ АС 

ісі $овѵѵаге/Асііѵі5іоп АС 

ЕпзетЫе/Місгозов $Т 

ВІаск Ые/Іп*егрІау РР 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ/ЗРО/'Буга' $Т 

Еріс/Токе 2 5Т 

ѴѴе$1ѵ/оос1/ЕА/5оРі СІцЬ 5Т 

5іегга/ѴаІѵе АС 

Ме1гороІі$/МопоІІ*Ь/5поѵѵЬаІІ/1С 5Т/РР 

Огідіп/ЕІесІгопіс АгІз/ЗоН СІцЬ РР 
Оцапііс Огеат$/ЕісІо$ 

Рігахіз/ЕІесІгопіс Абз 
РеІіс/5іегга 

РМА/Таке 2/"Ьука'' 

Еісіоз/Мцску Рооі 

Асііѵізіоп 

"»Ѵ'ѴІЙЬЬ«ІІ I 

« • . г ^ 

оіегга 

Сгуо/ІЧіѵиІ/1 С 

Соге Ое$ідп/Еіск>$ 

І_едепс)/СТ/5о11 СІцЬ 

РеРІесІіопз/ОТ /5о(і СІцЬ 

ТеппіпаІ РеаІІІу/Таке 2 

Мадпеііс РіеІск/АсРцаІіге/'Дока 

ЕА 5рогІ$/ЕА/5о11 СІцЬ 

ВцІІ1год/ЕА/5оЬ СІцЬ 

2іррег/НазЬго 

ЕА 5рогі$/ЕА/5оІ! СІцЬ 

ЕадІе Оупатіх/Міпсізсаре 

ЕА 5рогіз/ЕА/5оН СІцЬ 

Іпіегріау 

7іЬ ЬіІ ІаЬз/'Бука" 

РеЬ ОгЬ/МіпсІзсаре/ЗоН СІцЬ 

5КІР/*Буко" 

Нои$етагдие/Іп!одгате$ 

Ассоіасіе/Іпіодгатез 

Асііѵізіоп 

Аіотіс Сатез/МіпсІзсаре 

Ііісаз Агі$/Асііѵі$іоп 

Ъпе'$/ЕА/5оЙ СІцЬ 

Сіпетаііх/Еісіоз 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ/ЗОО 

Зіегга 

НоіНоцзе Сгеаііопз/Еісіоз 

Сгуо/Руссобит-М 

АрреаІ/Ыодгатез 

Торѵѵаге/МопоІііЬ 

Сгііегіоп/Ассіаіт 
Місго$оН/Місго$о(і 
Ігібоп/5поѵ/ЬаІІ/1С 

РесІ 5іогт 




АО/АС 

ѴѴѲ 

5Т 

АР/РА 
АС/ АО 
АС/5Т 
АР 
АО 

АС/АО 

АС/5Т 

РА/АС 

АС/АО 

РА 

5Р 

5Т/5І 

АС/51 

$Р 

51 

5Р 

АР/АО 

5Т 

АС/АО 

АО 

АС/51 

АС/АО 

АС/51 

\Ѵ0 

АС/АО 

51 

РР/АС 

АС/АО 

АС/51 

5Т 

АО 

АО/АС 

РР 

АР 

51 

5Р 

АС/51 
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ЕМО-ВЕРСИИ 



СІо$е СотЬаі IV: 

ВаНІе оі іЬе ВЫде 

Жанр - Воргейм 
Разработчик - Аіотіс Ѳате$ 

Издатель - $5І/МіпсІ$саре 
Требования - Р-200, 32МЬ 
Размер - 50.4МЬ 

Даже несмотря на смену издателя, серия С1о$е 

СотЬаІ практи¬ 
чески не измени¬ 
лась. Добавились 
новые возможно¬ 
сти, исчезли кое- 
какие старые эле¬ 
менты, подрету¬ 
шировали графи¬ 
ческий движок 
и усилили страте¬ 
гический элемент. 
А в целом - доб¬ 
ротный воргейм 
в реальном вре¬ 
мени, каковым он 
всегда и был. 

Роге! Касіпд 

Жанр - Автосимулятор 
Разработчик - ЕІііе 5у5іет5 
Издатель - Еглріге Іпіегасііѵе 
Требования - Р-200, 32МЬ, ЗЭ уск. 

Размер - 16МЬ 

Хочешь на 
почти что настоя¬ 
щем 'Форде' по¬ 
кататься? Тогда 
быстрее инстал¬ 
лируй эту демку 
и тащись по пол¬ 
ной программе. 
Разработчики 
сделали все возможное и невозможное: по реа¬ 
лизму игрушка даст сто очков вперед любой части 
NРЗ! Физика и детализация прямо-таки на запре¬ 
дельном уровне 
(естественно, це¬ 
ной системных 
требований) 
в демо-версии 
представлено не¬ 
сколько машин 
марки 'Форд'. 

1п*ег$1а*е '82 

Жанр - Автосимулятор + Асііоп 
Разработчик/Издатель - Асііѵізіоп 
Требования - Р-233, 32МЬ, обяз. ЗР уск. 
Размер - 28МЬ 

Надежды большинства геймеров, ожидавших 
второго пришествия Іпіегзкэіе 76, не оправда¬ 
лись. Г82 - чересчур затянутая, слишком однооб¬ 
разная и аркадная до мозга костей. Плюс наруб¬ 
ленный большими кусками сюжет, лишенный 





всей прелести 
оригинала. Спа¬ 
сает как демку, 
так и игру лишь 
то, что ничего 
другого удобо¬ 
варимого в этом 
жанре так и не 
вышло. 



ИаііігаІ Раѵѵп КіІІегс 

Жанр - Пародия 

Разработчик/Издатель - РіепсІізЬ Сате$ 
Требования - Р-1 66, 16МЬ, рек. 30 уск. 
Размер - 4.3МЬ 

Надо пола¬ 
гать, ребят из 
Ріепбі$Ь Сате$ 
здорово достали 
симуляторы охо¬ 
ты. И они выпус¬ 
тили свой. Паро¬ 
дийный. Вещь, где 
несчастного, ис¬ 
текающего тоннами кровищи зайчика следует мо¬ 
чить часами, прежде чем он, наконец, сдохнет. 
Вещь, которую никогда не одобрит 'Гринпис'. 



ІІОХ 

Жанр - РРО 

Разработчик/Издатель - ѴѴезіѵѵооб 
Требования - Р-200, 32МЬ, 30 уск. 

Размер - 43.9МЬ 

Мульти- 
плеерная 
демо-версия 
очередного 
претенден¬ 
та на роль 
короля жан¬ 
рового на¬ 
правления Ѵодце\ Иными словами - новый клон 
ОіаЫо. В Ыох ты сможешь сыграть за воина, ама¬ 
зонку или колдуна. Конечно, ни о каких монстрах 
не может быть и речи (написано же - мультипле¬ 
ер), но если запустишь с друзьями по сетке или 
в Интернет, 
то не скоро 
вернешься 
в реальный 
мир. Адски 
увлекатель¬ 
ная и дина¬ 
мичная иг¬ 
рушка. 




РЬоепіх 

Жанр - Космический симулятор 
Разработчик - Теат 17 
Издатель - НазЬго Іпіегасііѵе 
Требования - РІІ-266, 64МЬ, рек. Зй уск. 
Размер - 44.6МЬ 


Космический симулятор, выдержанный в стиле 
эпической саги 
ѴѴіпд Соттап- 
сіег. Интересный 
и в меру стебный 
сюжет, длинные 
диалоги и не ме¬ 
нее длинные сра¬ 
жения, Что-то мне 
подсказывает, 
что игрушка 
пройдет мимо те¬ 
бя - а жаль! Фа¬ 
натам стоило бы 
обратить внима¬ 
ние. Обязательно 
посмотри демку. 



ВНодѵп: ТоІаІ ѴѴаг 

Жанр - РТ5 

Разработчик - Сгеаііѵе АззетЫу 

Издатель - ЕА 

Требования - Р-200, 32МЬ, рек. 30 уск. 

Размер - 96МЬ 

В человечес¬ 
кой истории есть 
немало интерес¬ 
ных страниц. Ког¬ 
да разработчи¬ 
кам игр надоеда¬ 
ет выдумывать 
фантастические 


сюжеты, они идут 
к архивариусам, 
спаивают их и слу¬ 
шают их сказки, ска¬ 
жем, о феодальной 
Японии. А потом де¬ 
лают вот такие вот 
стратегии в реаль¬ 
ном времени. Трехмерные, слегка недоделанные, 
но весьма в общем-то ничего. 

Воісііег оі Рогіипе 

Жанр - 30 Асііоп 
Разработчик - Каѵеп 5о(іѵ/аге 
Издатель - Асііѵізіоп 
Требования - Р-200, 64МЬ, 30 уск. 

Размер - 97.5МЬ 
Это не просто 
30 Асііоп. Это * 

чумовой 30 

Асііоп. Здесь есть 
все: наикрутей¬ 

шие пушки и злоб¬ 
ные враги, стиль¬ 
ный главный герой 


, и закрученный сю¬ 
жет. Я бы мог до¬ 
бавить еще кучу 
хвалебных эпите¬ 
тов, но не хочу 
портить тебе удо¬ 
вольствие от этой 
великолепной иг¬ 
ры. Выбор "Ма¬ 
нии" на этот номер среди демо-версий - без во¬ 
просов. 
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ТЬе Кій 

Жанр - РТ5 

Разработчик/Издатвль - ТЬгцзЬѵѵаѵе 
Требования - Р-200, 64МЬ, рек. 30 уск. 
Размер - 16.5МЬ 


Космические 
стратегии для нас 
уже не в новинку. 
Нотеѵѵогісі по¬ 
мнишь? Практи¬ 
чески то же са¬ 
мое, но вот толь¬ 



ко вид сбоку. 
Три расы - вы¬ 
бираешь, кото¬ 
рая по вкусу, 
отстраиваешь 
себе флот кос¬ 
мических ко¬ 
рабликов и ус¬ 
траиваешь морской бой в безвоздушном прост¬ 
ранстве. 



5ѴѴАТ 3: 

СІохе Оііагіегх ВаНІе 

Жанр - 30 ЗдііасІ СотЬаІ ЗіггшІаКоп 

Разработчик/Издатвль - Зіегга 

Требования - Р-200, 32МЬ, рек. 30 уск. 
Размер - 43.9МЬ 

Странным обра¬ 
зом симулятор спец¬ 
назовца превращает¬ 
ся в симулятор поли¬ 
цейского, симулятор 
нудной и рутинной 
работы, с невозмож¬ 
ностью стрелять на 
поражение и обяза¬ 
тельным зачитывани¬ 
ем всех прав, где тер¬ 
рористы называются 
не 'преступниками", 
а "подозреваемыми". Забавно, но это действи¬ 
тельно интересно! Сложно, не эстетично, но ин¬ 
тересно! 



ПАТЧИ 


Вместо . “ 
предисловия 

Где качать патчи - весьма насущный вопрос. 
Поскольку на милом моему сердцу АЬзоІіііе 
Сатез раздел появится лишь вместе с открыти¬ 
ем АС2, приходится искать обходные вариан¬ 
ты. Самый простой, конечно, купить журнал 
с компактом - самый свежее я всегда выклады¬ 
ваю. Все понимаю, в твоей местности его не 
достать, а связь с Интернетом у тебя стабиль¬ 
ная... Что ж, качай. Настоятельно рекомендую 
в качестве основного средства использовать 
Асігепаііпе ѴаиІІ (ѵѵѵѵ\л/.аѵаЫ*.сотУ - все появля¬ 
ется исключительно быстро , сом оттуда беру. 
Конечно, можно посоветовать еще Сатезроі 
^млм.датезроі.сот^ Сате$Оотаіп /^ѵѵѵѵ.да- 
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тезсіотаіп.сот,/ и, конечно же, Оо\мпІоаб.Сот 
(кок ни странно, ѵѵѵ/ѵѵ.с^оѵ/піоасі.сот/ Одноко 
быстроту и надежность АѴаиІі'а ты обязатель¬ 
но оценишь. Все ссылки ниже именно на него, 
ну а если там нет, ищи по указанному адресу . 

Ну и кок альтернатива, можешь не мучиться 
и просто купить журнал с компактом. Это как бы 
само собой разумеется. 

СІо$е СотЬаІ IV: 

ВаНІе оі іЬе Віііде 

Версия - 4.01 
Размер - 1 4МЬ 

ѵѵѵѵѵѵ. аіотіс. сот/тіпб5саре_воѵ/пІоаё/ 
СІозѳСотЬаНѴРаІсН.ехѳ 

(американская версия) 
ѵлѵѵѵ.с4отіс.сот/тіпсІ5саре_сіО'мпІоас1/ 
Іп1ѳгпаііопаІ%20ЕпдІі$Ь/ 
СІозеСотЬаІІѴРаІсЫпІетаІіопаІ.ехе 

(британская/английская международная) 

Как видишь, два патча для разных версий 
игры. А вообще, очень даже рекомендуется 
к установке - куча мелких и незначительных ис¬ 
правлений здорово улучшают общее впечат¬ 
ление. 

Огакап 

Версия - 445 
Размер - 6.52МЬ 
\ѵыѵ/.5і)ггеаІ.сот/іесН/ 
сігакап_раісН445_ѳпд.гір 

В основном, исправляет баги в мультиплее¬ 
ре, а также оптимизирует многопользователь¬ 
скую игру. Плюс несколько фиксов по мелочам. 
Одно неприятное "но': меняет формат сохра¬ 
ненных игр, так что, поставив патч, не удивляйся, 
что твой заѵе на последнем боссе перестал гру¬ 
зиться. 

Раісоп 4 '■ I ■ | - ■ 

Версия - 1.08 
Размер - 17.2МЬ 

Нр://Нр.аѵаі)І1.сот/раІсНе$/М 108и$.ехе 
Сказать по правде, уже не самый нужный 
патч. В оригинальную версию играть было не¬ 
возможно, к предыдущей уже все исправили. 
Остались так, косметические доработки. 

РІідЬі ; Т ... 5 :% ѵ . 

5іт«іІаіог 2000 

Версия - Црсіаіе 1 
Размер - 8.8МЬ 

Ьіір;//с1очѵпІоасІ. тісгозоН. сот/доѵ/піоасі/ 
Ьіт2000рго/РаісН/1 . 0/Ѵ/9ХЫТ4/ 
ЕМ-ІІ5/Р52000_ Рго_ РаІсЬ_5ідпеё. ехе 

(Р$ 2000 Ргоіеззіопаі есііііоп) 

Цитируя практически дословно, этот патч 
должен увеличить качество симуляции, особен¬ 
но во время поворотов. 

РЬоепіх 

Версия -1.1 
Размер - 1.7МЬ 
Рр://НрЛеат 17.сот/рчЬ/і 17/раісНез/рс/ 
РНоѳпіх_РЫсН_Еп_Ѵ1.1.ехе 

Апгрейд до версии 1.1. Разработчики прямо- 
таки уверены, что после установки патча игра 
станет работать не в пример быстрее. 
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ДЕМОВЕРСИИ • ПАТЧИ • УТИЛИТЫ • ТРЕЙИЕР 


• АПДЕЙТЫ • ДРАЙВЕРА • СОФТ 


РІапевсаре: ТогтепІ 

Версия -1.1 
Размер - 3.29МЬ 

Нр://&р.іпіѳгрІау.сот/рі)Ь/раІсЬе$/Тгт1 1 1.вхв 
Разработчики слегка поторопились с выходом 
игры, и теперь мы примеряем их ошибки на собст¬ 
венной шкуре. После установки патча игра пере¬ 
станет тормозить в ряде случаев (проблемы движ¬ 
ка), а также исчезнет несколько мелких богов. 

Оѵ!са$І 

Версия - РаісН 3 
Размер - 11.6МЬ 

Нр://Нр.аѵаиН.сот/раісЬѳ5/Оціса$іРаісЬ.ехѳ 
Нужноя вещь, в силу исключительной долгожи¬ 
вучести ОЫсазІ (еще бы, какие системные требова¬ 
ния!). Большинство проблем, пофиксенных в данном 
патче, касаются звуковых карт. 

ТНѳ 5е**Іег$ III 

Версия - 1.56 
Размер - 2.6/4.3МБ 

Нр://208.247.156.31 /іірсіаіев/зЗоІсі 156. еже 
Видимо, ты еще играешь в ЗеНІегз, если собира¬ 
ешься ставить этот патч. Раз так, значит, ничего со¬ 
ветовать не буду, тебе виднее. 

ІІІііта IX: А$сеп$іоп 

Версия - 1.07 
Размер - 5.9МЬ 

Ьр://Ьр.сжо.сот/рцЬ/иа/раісЪ/ 
ц9ра(сЬ 107.ѳхѳ 

Мужик, ты что, еще не поставил себе этот патч? 
Господи, как же ты играешь!? Срочно, СРОЧНО!!! 
А еще лучше, подари кому-нибудь пиратскую вер¬ 
сию и дождись официальной - в России она появит¬ 
ся в уже исправленном варианте. Типа реклама. 

ѴѴЬееІ о< Тіте 

Версия -ЗЗЗЬ 
Размер -1,5МЬ 

Нр://Нр.дгіпівгасііѵѳ. сот/риЬ/датѳ$/ 
\ѵНеѳІо8ітѳ/рЫсНвз/Ѵ7о ТРЫсЬЗЗЗЬ. ѳхѳ 

В версии 333 появился ряд улучшений, связан¬ 
ных с мультиплеерными играми (например, теперь 
можно посмотреть имя игрока, наведя на него кур¬ 
сор, или там, например, проголосовать за смену 
уровня). Остальное - по мелочам. Если рубишься 
в ѴѴОТ по сети - ставь, не пожалеешь. 


ТРЕИНЕРЫ 



— 


Щ : 


Аігрогі Іпс. 

ѵ^лѵ.сНѳаііп(огтап1.сот/(іІв5/дѵпаіг1г.2ір 
Всего один миллион местных тугриков. 

В-Нііпіег * % 

ѵѵѵѵѵу. сНѳаНп(огтап1. сот/(іІе$/ЬНігаіп. 2 Ір 

Все оружие. Вот так - коротко и ясно. 


ВаПІеХопе др і щ імижіі 

ѵмѵ/.сНѳаІіпіогтапІ.сот/(іІе$/сІ5Ь22іг.2Ір 
Бесконечный запас оружия и, на всякий случай, 
полная неуязвимость. 



Оеііа То гее 

ѵѵѵѵѵѵ. сНеаііпЬгтапІ. сот/Ше$/<М21 4261.гір 
Боеприпасы нахаляву нужны? Бери, но помни: 
работает только с версией игры 1.04.26. 

ЕагіЬигогт Лт 30 

ѵлѵѵ/.сЬеаііп{огтапІ.сот/(іІѳ$/с1ѵпѳіЗсіі.2Ір 
Улетный тренер! Делает практически все, что 
только можно сделать. 

МюІ * я *з ГН 

Рапіаіу 8 3 §1 . I 

\ѵѵлѵ.сЬеа 1 іп 1 огтапі.сот/{іІѳ$/ст-Н 8 {г. 2 Ір 
Позволяет изменять следующие характеристи¬ 
ки персонажей: НР, 5ТР, ѴІТ, МАО, 5РР, І.СК. Вдо¬ 
бавок, абсолютно бесплатно презентует 
10,000,000 гилов. 

ТНе Ахіек Етріге 

тѵѵѵ. сНеаііпЬгтапІ. сот/НІез/сІзагІгп.гір 
Скромная сумма наличными, способная удов¬ 
летворить запросы даже самого жадного ацтека. 

ТЬе 5іт$ 

\ѵмѵ.сНеЫіп(огтап1.сот/{іІѳ$/(сІх5т1т.2Ір 
Много-много денег и толстый слой шоколада! 


КОМПАКТ-ПРОЕКТ 


Оігіу І.іПІе Неірег ~;-у; % Щ 

С некоторых пор мы перестали выкладывать 
на компакт-диск полную версию йШ. Объяснение 
тому весьма простое: он же здоровый как черт, аж 
на сто мегов! А у нас на компакте и так места сво¬ 
бодного не остается, каждый раз все забито под 
завязку. Но не отчаивайся - раз в три месяца твой 
любимый Оігіу ЬтНе Неірег будет представлен на 
компакте со всеми новыми модулями. Так что если 
жаждешь обновить свою коллекцию читов - жди 
мартовского номера. 

Для справки и ориентировки 

На компакт-диск мы ставим, помимо демок, пат¬ 
чей и трейнеров, многие программы, программки 
и программульки, рассматриваемые в номере. 
На первом месте среди рубрик, пополняющих ком¬ 
пакт-диск, идут: 

1. Рубрика "'Россия' из первого блока. 

2. Рубрики 'ОеаЖтаісЬ' и 'Командный бун¬ 
кер' из второго блока. 

3. Рубрика 'Паучьи заначки' из четвертого 
блока - раздел полезных утилит. 

4. А также 'Новостной меридиан' - последние 
драйвера для всех известных графических чипсетов 
(пѴісІіа, ЗсНх, Маігох, АТі, 53) и, уже опционально, 
все другие рубрики журнала. 

Плюс на компакте постоянно присутствует на¬ 
бор наиболее часто пользуемого мелкого софта 
(аська, ОігесіХ, смотрелка картинок, РТР клиент 
и архиваторы). И еще случаются сюрпризы - куда ж 
без этого! 



I Угроза 

I демографического 
I кризиса в Китае! | 

Газета 'ЗЬапдЬаі ІЧеѵѵэ' сообщила че- 
| стной общественности о том, что в ее род- | 
| ном городе было закрыто 127 Интернет- | 

I . • 

і 
I 
I 
I 
1 


кафе. Причина, как объясняет одно весьма ^ 
представительное лицо Китая, в том, что ^ 
'не имеющие лицензии Интернет-кафе из¬ 
бегают оплаты налогов и распространяют 
компакт-диски с порнографией, тем самым 
разлагая умы и совесть молодых людей'. 
Вообще, в Китае из миллиарда жителей 


1 




і 

* около девяти миллионов пользуются Се- 1 
I тью. По ходу дела, у правительства доле- ^ 
1 кой и обширной страны могут возникнуть ^ 
I отдельные проблемы с популяцией. Фишка I 
I в том, что если не будет порнухи, чистым I 
китайским пацанам придется дружить с де¬ 
вушками и в Китае очень скоро наступит 

I демографический кризис! 

I Продаются 
I «американские 
I горки». Недорого. ^ 

| Тут, по ходу дела, на І_еі$игеЬиЬ.сот 
| вовсю распродажа. В частности, продают 

I 




I 

I 

I 


аттракцион РоІІег Соазіег, всего за каких- 
то 50 тысяч долларов. Никому не нужно? 
Там не один продают, несколько сразу... 
Где находится? На ТНе АтцзетепІ Тгасіез 
ЕхЬіЬіІіоп Іпіегпайопаі, что в ЕагІ$ Соіні. 
Налетай, народ! ;) 


I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 



I Независимая 
I УаЬоо! плюс майки 
I от Манчестер 
I Юнайтед | 

Один из самых крутых порталов И-нет, 

" , ~ - Р- ' ф * * #1 * * *. ^7%; ^ Г ' V т • 

УаЬоо!, чуть было не попала на скандал. 

| Дело в том, что клуб МапсЬезІег ІІпііесІ ц 
| якобы предлагал Яхушкам поместить их 
| рекламу (баннер? :) на свои майки, дабы * 
I обеспечить приток посетителей порталу. | 
| Представители УаЬоо! в Британии с него- | 
дованием отвергли саму возможность по- | 

I 
I 


I 

I 


добного. По слухам, сделка стоила 40 мил¬ 


лионов фунтов стерлингов (а это, дружок, 


I 


I 


порядка 100 миллионов зеленых прези¬ 
дентов). Такая фишка обломалась... 
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Начинает) 
повествование в 
варварскую 
эпоху - 
первобытные 
племена 
дошкольников 
ночуют на дворе 
под открытым 
небом, добывая 
огонь трением и 
обгладывая коаи 
бездомных 
собак, кошек и 


Компьютерные игры обречены. Им оста¬ 
лось жить не больше пяти-шести лет. Это на¬ 
столько всем очевидно, что спорить станет 
разве что Джон Ромеро, который к тому сроку 
только-только доделает никому уже не нужную 
бета-версию "Дайкатаны". 

Каждый месяц игровая индус¬ 
трия совершает семимиль¬ 
ные шаги вперед, а впереди 
ее ждет крутой обрыв, под 
которым бездонная бездна, 
дно которой утыкано остры¬ 
ми кольями. Открывая пест¬ 
рую коробочку, сегодняшний 
покупатель чувствует не 
только запах свежей типо¬ 
графской краски. Ноздри 
юзера жадно впитывают 
аромат гнили и разложения, 
явственно исходящий от 


Олег Бочаров 

раіпкіІІег@ідготапіа.ги 


смертельно больного тела Игрового Бизнеса. Причина кризиса очевидна: интеллек¬ 
туальный дефолт. 

Последние два-три года болезнь переходит в открытую форму, основные 
симптомы которой - полная неспособность разработчиков родить мало-мальски 
свежую идею. Патогенез заболевания не поддается анализу, и лекарство лишь одно 
- эвтаназия. Вот уже многие месяцы нас кормят "старыми играми о главном", отчаян¬ 
но пытаясь припудрить их новомодными аранжировками. Новых жизнеспособных иг¬ 
ровых жанров нет и не будет. Есть только трупы, к которым подводят электричество, 
чтобы они дергались аки живые. Электричество все более мощное - частота тока 
стараниями реаниматоров из Іпіеі скоро превысит 1 гигагерц, но что толку?.. 

В данном трактате пойдет речь о том, какие генетические уродцы начнут по¬ 
являться в период агонии игрового бизнеса, накануне его смерти, какие именно вы¬ 
кидыши индустрии развлечений вам придется слепо скупать ближайшие несколько 
лет, за неимением пышущей здоровьем альтернативы. 



олог к нек 



ДРУ* АРУга 


• •• 
























ИГРОМАНИЯ 



Стратегические игры 




Конец империалистической экспансии. Нет 
войне! Помыслы компьютерных стратегов на¬ 
правляются в мирное, созидательное русло. 
Построй свой детский сад. Нанимай профес¬ 
сиональных воспитателей. Покупай дорогие 
игрушки, не содержащие фенольных соедине¬ 
ний. Усмиряй голодные бунты в подготовитель¬ 
ной группе. Окружи игровую площадку колю¬ 
чей проволокой и рвом с серной кислотой, 
чтобы воспитанники не удрали к конкурентам 
в соседний квартал. А если и смотаются - то 
останутся калеками, живущими на иждивении 
у конкурента, что нам лишь на пользу. На зад¬ 
нем дворе детского сада на виселицах болта¬ 
ются отпетые нарушители дисциплины. 

Начинается по- 




Компьютерные 


игры обречены. 


вествование в 
варварскую эпо¬ 
ху * первобытные 
племена до¬ 
школьников но¬ 
чуют на дворе 
под открытым не¬ 
бом, добывая 
огонь трением и 


обгладывая кости 


не больше 


бездомных со¬ 


бак, кошек и друг 
друга. Немного 


денег 


и твои 


ученые изобре¬ 


тают металлур¬ 
гию”, теперь ты 
можешь произво¬ 
дить хлипкие 
алюминиевые 
ложки для столо¬ 
вой. Тончарное дело" дает тебе право мо¬ 
читься не в костер, тайком от девочек, а в пер¬ 
сональные ночные горшки. "Столярное дело" 
изучено, и вот ты строишь "чудо света" - каче¬ 
ли: бонус к "морали" и (как обычно, бессмыс¬ 
ленная связь) скорость езды на боевых рабах 
по лесу увеличивается на два, а сами малолет¬ 
ние рабы уже не просят жрать. Перспективно, 
неправда ли? 


Симуляторы 










Каких только симуляторов не насочиняли си¬ 
мулянты из транснациональных корпораций за 
последнее время: симулятор велосипеда, рыб¬ 
ной ловли и приготовления глазуньи вслепую... 
Но это не предел. Не исключено появление за¬ 
хватывающего дух симулятора езды на трам¬ 
вае со скоростью 15 километров в час со все- 














ми остановками. Триумфом из¬ 
вращенной фантазии грозит 
стать симулятор сперматозои¬ 
да. Какой-нибудь очередной 
"5регт Огіѵег": гонки сперма¬ 
тозоидов по маточной трубе, 
где задача играющего - обо¬ 
гнать несколько сотен очень 
агрессивных соперников и 
первым достигнуть сияющей 
всеми динамически ми цветами 
радуги яйцеклетки. Гарантиро¬ 
ваны тридцать вариантов при¬ 
борной панели, сотня скинов 
для сперматозоидов с мор- 
дальниками популярных кино¬ 
актеров и большой выбор 
трасс от девственниц до пре¬ 
старелых матерей-героинь с 
полным комплектом венериче¬ 
ских заболеваний. Чуть позже 
ждите в продаже "5регт Огіѵег 
Оеіцхе" - 30 шутер, где наличе¬ 
ствует поддержка сетевой иг¬ 
ры в режимах дефматч и СТР. 
Любители одиночной игры на¬ 
сладятся уровнем сложности 
"ЫідЫтаге!", где придется из¬ 
рядно попотеть, прежде чем 
сумеешь пробить всеми вида¬ 
ми фантастического вооруже¬ 
ния многокилометровую толщу 
презерватива. 


Каких 
только симуля¬ 
торов не насо¬ 
чиняли симу¬ 
лянты из 
транснацио¬ 
нальных кор¬ 
пораций за 
последнее 
время: симуля¬ 
тор велосипе¬ 
да, рыбной 
ловли и 
приготовления 
глазуньи 
вслепую... 

Но это 
не пре- 
4 - дел. 


Спортивные игры 



Футбол, регби, прыжки в воду с трамплина и 
плевки на меткость в судью никого уже не 
удивляют. Ждите новых идей от клепальщиков 
спортивных симуляторов. "Троеборье" - трое 
тинейджеров борются со скукой. "Крикет" - 
конкурс на самый ушераздирающий крик. 
"Дротики" - игра о профессиональных спортс- 
менах-мастурбаторах. Впрочем, и традицион¬ 
ные виды спорта будут развиваться самым не¬ 
предсказуемым образом. Хоккейный симуля¬ 
тор "Ледовое побоище" грозит стать крова¬ 
вым хитом дефматчевых серверов ближайшего 
будущего, а в "Городках" могучая рука кидает 
ядерные баллистические ракеты, снося на 
корню мегаполисы, населенные исключитель¬ 
но бородатыми сепаратистами. "Баскетбол", 
где команда румяных здоровяков негров во 
главе с капитаном Нельсоном Манделой за¬ 
бивает до смерти многопудовыми мячоми и ко¬ 
ваными кедами команду наряженных в бала¬ 
хоны Ку-Клукс-Клановцев, безусловно получит 
Нобелевскую Премию Мира. 


30 шутеры 


Лабирин 


Убожество мысли разра¬ 
ботчики стрелялок приня¬ 
лись компенсировать из¬ 
бытком кровожадности. 
Пройдет год-другой, и под 
давлением политически- 
корректных настроений в 
регрессирующем общест¬ 
ве им придется перестраи¬ 
ваться. Нет крови, мясу и 
насилию! Даешь Оііаке для 
вегетарианцев! И вот - по¬ 
лучайте: "Оіюке 4: 

ОдогосГ. Вы вживаетесь в 
шкуру благородной луко¬ 
вицы из Лукоморья, стра¬ 
ны, где сорняки морят голо¬ 
дом и угнетают беззащит¬ 
ный лук и чеснок. Вы всту¬ 
паете в отчаянную борьбу 
с неисчислимыми узурапо- 
рами. Лабиринты грядок. 
Угрюмые катакомбы, про¬ 
рытые дождевыми червями. 
Обширный арсенал из ло¬ 
пат, грабель и дальнобой¬ 
ной тяпки с пятью альтер¬ 
нативными видами удара. В 
финале вы сталкиваетесь с 
самым жестоким и ковар¬ 
ным сорняком - вековечный 
дуб-браток с огромной 
златой цепью. Редкостная 
скотина, надо сказать, ко¬ 
торая поливает отважного 
смельчака шквалом раз¬ 
рывных желудей и матом. 
Разряды грома, предсмерт¬ 
ные вопли раздираемых на 
куски помидоров, багряно¬ 
красные брызги кетчупа во 
все стороны. Трехлетние 
дети будут шокированы та¬ 
кими откровенными сцена¬ 
ми насилия и отныне будут 
выпускать на свободу об¬ 
реченные на съедение гам¬ 
бургеры из домашнего хо¬ 
лодильника. Гуманность 
торжествует. 


ты грядок. Уг¬ 
рюмые ката¬ 
комбы, проры¬ 
тые дождевы¬ 
ми червями. 
Обширный ар¬ 
сенал из лопат, 
грабель и 
дальнобойной 
тяпки с пятью 
альтернатив¬ 
ными видами 

удара. 


Киноигры 


Поиск свежих идей заставит 
разработчиков все интен¬ 
сивнее использовать сюже- 
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ты популярных кинофильмов. Вслед за ''Чужи¬ 
ми”, "Хищником" и "Звездными войнами” по¬ 
следуют игры по мотивам "Списка Шиндле¬ 
ра”, "Броненосца Потемкина" и "Возвраще¬ 
ния Будулая". Когда запас фильмов в киноар¬ 
хивах иссякнет, в ход пойдут игры, основан¬ 
ные на популярных видеоклипах и телерекла¬ 
мах. Хит сезона - ролевая игра для женщин от 
создателей телесериала "Скорая помощь", в 
которой не будет ни воров, ни файтеров - од¬ 
ни лекари. Литературу тоже не забудут. Ар¬ 
кадные гонки "Властелин Колец”, где стари¬ 
кашка Бильбо будет бегать наперегонки с от¬ 
рядом Назгулов по семи кольцевым трассам- 
стадионам, сделаются культовыми в среде 
толкиенутых всего мира. 




Ролевые 

игры 
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Ролевые игры будут ста¬ 
бильно деградировать по 
образу и подобию ЦіаЫо. 
К 2005 году основными 
покупателями джойстиков 
станут обладатели игр 
| "РаІІоіЛ 12”, "ВаІбіяЧ Саіе 
8" и "ѴѴігагсІгу ѴѴІХІ- 
ИХХСѴ”. 


Порно-игры 


Как в кинематографе 
классические порно-филь¬ 
мы снимаются по сюжету 
великих фильмов и книг, 
так и бурно развивающий¬ 
ся порно-игровой бизнес 
будет эксплуатировать 
культовые игры. Порно-версии "Томб Райде¬ 
ра" - жалкая эротика для дошкольников, если 
сравнивать с такими извращенными хитами, 
как "ѴѴЬогез 0\ МідЫ апб Мадіс” ("Шлюхи 
Власти и Магии"), "АпаІ АппіЬіІаІіоп”, 
"Рогподесісіоп" и "5&М Сііу 3000”. Хардверная 
индустрия налаживает выпуск принципиально 
новой интерактивной периферии - в обиход 
входят термины "лорноферия" и "перифилия". 


Параллельные миры 


В недалеком будущем достигнет апогея мер¬ 
кантильная тенденция - создавать серии игр 
разных несовместимых жанров под одним 
стыдливым заголовком (как сейчас происходит 
с нелицеприятными сериалами "5іаг ѴѴаг$" и 
"МідЫ апсі Мадіс"). Никто из нас не избежит 






знакомства с космосимулятором "Ргіпсе СЯ 
Регзіа: РгееЗрасе" и увлекательным квестом 
"ТНе Мадіс Асіѵепіиге о{ Теігі$" от Сгуо на ше¬ 
стнадцати РѴО. 


Адвенчуры 


И лишь адвенчуры, как островок интеллекта и 
высокомерного пренебрежения насилием, бу¬ 
дут стараться культивировать в пользователе 
высокую духовность и моральную устойчи¬ 
вость. В связи с этим практически все "бродил- 
ки-квесты" перейдут на библейскую основу. 
Вам придется провести немало бессонных но¬ 
чей в роли Иуды, подбирая коды кредитной 
карточки, чтобы снять с банкомата в Иеруса¬ 
лиме 30 серебряников. Также вам грозит кро¬ 
потливое сорокалетнее хождение по пустыне в 
поисках разбросанных по ней обломков ино¬ 
планетного самогонного аппарата, способно¬ 
го превращать воду в вино. В придачу обилие 
длинных и нудных диалогов, где надо подбирать 
правильные ответы: "терпите, и наступит тогда 
вам... варианты ответов: "Царствие Небесное”, 
"Объединенная Европа" ("Великий могучий Со¬ 
ветский Союз” - в переводе от "Фаргуса”), "Но¬ 
вый Год", "Геракл на ногу”. 
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придется 


провести немало 
бессонных ночей 


в роли Иуды, 
подбирая коды 


кредитной 


карточки, 
чтобы снять 


с банкомата 


в Иерусалиме 30 
серебряников. 
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Кому-то картина, обрисованная в данном трактате, покажется 
слишком легкомысленной и безобидной. Я ведь не из тех писак, что 
любят наводить панику в народе, излишне нагнетая страсти. Скорее 
всего, будущее, что нас ждет, окажется гораздо более пугающим и 
безысходным. Однако у нас есть один-единственный, но реальный 
путь к спасению. Произвести даунгрейд своих домашних компьюте¬ 
ров до 286/386 моделей и ностальгически наслаждаться гениальны¬ 
ми творениями прошлого 
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(ИНТЕРВЬЮ С ВЕЛИКИМ АРЕНДАТОРОМ) 
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...кровавые рваные ош¬ 
метки, наполнив воздух свис¬ 
том плещущегося на ветру 
кишечника, брызнули во все 
стороны, ослепляя боевиков 
всполохами горящего жира. 
Минкс, в продырявленном те¬ 
ле которой сквозняк обдувал 
свисающие лохмотьями сухо¬ 
жилия, в отчаянных поисках 
аптечки рванула на остав¬ 
шихся культях за угол. Но ее 
рвануло раньше угла: шаль¬ 
ная очередь из рейл-гана 
превратила в кашу ее основ¬ 
ной орган мышления - спин¬ 
ной мозг, смешав его с ма¬ 
шинным маслом бесполезно¬ 
го уже пулемета. "Кашу мас¬ 
лом не испортишь", - гнилозу¬ 
бо усмехнулся Боунз и резко 
обернулся, чтобы увидеть 
потного Байкера, что спешил 
на помощь боевой подруге, 
но поскользнулся на лужице 
пузырящейся от жара глаз¬ 
ной жидкости (все, что оста¬ 
лось от одноглазого Орбба). 
Падая, Байкер с неподдель¬ 
ным ужасом обнаружил, что 
его разломонноя напополам 


рука рефлекторно давит на 
гашетку гранатомета. Яркая 
вспышка, и в небо вздымает¬ 
ся фейерверк пропитанного 
бензином гемоглобина, 
орошая поле боя красным 
соленым дождем. В углу 
Арены, закрыв скальпиро¬ 
ванную голову руками и 
дрожа всем телом, сидел 
Дум. Сквозь зажмуренные 
глаза он видел, как его на¬ 
крывает костлявая тень Бо- 
унза с рейл-ганом в руке. 

"Не убивай меняі Не 
убивай, Боунз, пожалуйста! 
У меня трое детей! У меня 
больная мать! Моя кошка 
беременна! Если она полу¬ 
чит похоронку, с ней случит¬ 
ся выкидыш! Нет! Нет!! Не-е- 
е-ет!!!Г 

Арию Ду- 


"боунзу зпт срочно вскл 
передать лично руки вскл, - 
гласило сообщение на пейд¬ 
жере цвета хаки, - вами хо¬ 
чет встретиться корреспон¬ 
дент игромании тчк обсудить 
боевые успехи зпт обстанов¬ 
ку на северной арене зпт как 
проходит операция зачистке 
освобожденных от ботов 
территорий тчк целях со¬ 
хранения секретности по¬ 
сле прочтения сжечь 
зпт также 
уничтожить 
оператора пей¬ 
джинговой станции 
зпт родственников 
тоже вскл". ™ 

Боунз затушил 
сигару о пейджер, ко- 


Не убивай меня! Не убиВОЙ, БоуНЗ, 
ПОЖалуЙСТа! У меня трое детей! У меня б0ЛЬ" 

ная мать! Моя кошка беременна! 1 

Если оно полупит похоронку, с ней случится 

ВЫКИДЫШ! Нет! Нет!! цц 
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ма прервал 
надрывный 
писк, раздав¬ 
шийся из кар¬ 
мана Боунза. 
Костлявый во¬ 
ин вытер ок¬ 
ровавленную 
лапу о полы 
комбинезона 
Дума и полез 
за источником 
писка. 
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торыи тотчас же расплавился, прожигая каплями кипящей 
пластмассы плешь Дума, и прошипел сквозь зубы: 

"Сегодня тебе повезло. Дум! Меня срочно вызывают на 
дачу ложных показаний. Благодари журнал "Игромания" за 
спасение своей пухлой неповоротливой задницы!" 

И вот Боунз, один из величайших героев "Оиаке 3: 
Агепа", принимает меня в своем домике с живописным ви¬ 
дом на районный крематорий. Его косточки протыкают до¬ 
рогую обивку кресла из человеческой кожи, а сам владе¬ 
лец косточек блаженно протягивает к камину ноги, отсы¬ 
ревшие от девственной крови несчастной операторши 
пейджера. 

- Меня зовут Боунз. Джеймс Боунз, - умиротворенно 
произносит он под равномерное шипение испаряющейся с 
туфель крови. - Многие меня спрашивают, почему я такой ко¬ 
стлявый. Это, конечно, все проклятый Вьетнам, что же еще? В 
безлюдных джунглях мой бронетранспортер попал в авиака- 


тебе какую-то медаль передали. Получишь ее у дневального, 
как только сможешь передвигаться". 

На моей военной карьере был поставлен крест. И это 
был красный крест - потому что я стал полевым санита¬ 
ром, отрабатывая под проливными тропическими дождя¬ 
ми из напалма 4500 баксов за лечение и еще 500 за ме¬ 
даль. Затем война неожиданно закончилась - эти пацифи¬ 
сты хиппи насочиняли столько антивоенных песен для хит¬ 
парадов, что под давлением МТѴ президенту пришлось 
прикрыть разборки во Вьетнаме. 

Во время съемок фильма "Апокалипсис наших дней" в 
пригородах Ханоя я познакомился с некоторыми сотруд¬ 
никами Голливуда, и после длительной работы в качестве 
реквизита меня наконец решили принять в киноактеры. 
Впервые ты мог видеть старину Боунза в фильме Кэмпбел¬ 
ла "Зловещие мертвецы - 3". Твой мозг припоминает сце¬ 
ну, где бравые скелеты Армии Тьмы под бравурную музы- 


Обьявление в "Игромании" о найме добровольцев 
для "Оііаке 3: Агепа" изменило мою жизнь... правда, учи¬ 
тывая то, что я был ходячим мертвецом, правильнее ска¬ 
зать - изменило мою смерть. Я прошел медосмотр в воен¬ 
комате. После двух отборочных туров, прошедших в пря¬ 
мом эфире "Форта Баярд" (я победил в финале, перестре¬ 
ляв, как кроликов, сборную команду пятисот библиотека¬ 
рей из Ватикана), я был принят в команду ботов. 

Первое, что я увидел, пройдя через портал, - Фила До¬ 
нахью в бронежилете, Он был тамадой. Повсюду стояли те¬ 
лекамеры, рекламные щиты "АІ.ѴѴАѴ5 - гарантия мгновенно¬ 
го впитывания крови" и таблички для управления массовкой 
с надписями "дружные аплодисменты", "истерический смех", 
"уничижительный свист’’, "откровенная зевота", "астматичес¬ 
кий кашель", "одобрительный чих" и "презрительный пук". 

Затем Фил Донахью дал команду "пуск" из стартового 
пистолета. Я решил, что он затеял перестрелку, и бедняга 
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тастрофу: на него свалился экспериментальный стратегичес¬ 
кий дирижабль вьетконгов - они как раз тогда пытались со¬ 
вершить научный прорыв, осваивая европейские технологии 
столетней давности. Кто-то из случайных прохожих успел из 
телефонной будки позвонить по 911, и трое суток сотрудни¬ 
ки МЧС пытались извлечь меня из-под многотонной груды пы¬ 
лающего водорода. 

"Это чудо, что ты остался жить! - сказал мне хирург 
местного стационара. - Но тебе пришлось ампутировать 
практически весь кожный и мясной покров. Вот тебе счет 
за лечение, спасибо, что воспользовался услугами наше¬ 
го госпиталя". 

Я повернул голову и увидел сидящего рядом с койкой на¬ 
шего генерала: "Крепись, парень! В огне погибло более двух¬ 
сот квадратных сантиметров твоих татуировок. А ведь ты 
знаешь наши правила - какой же морской пехотинец без та- 
ту? Мне очень жаль, но, боюсь, поэтому ты никогда уже не 
сможешь воевать. Прощай. Да, чуть не забыл: из генштаба 


ку маршируют брать крепость? Так вот, я там был - девя¬ 
тый мертвец слева в шестом ряду. На следующее утро по¬ 
сле премьеры я проснулся звездой. 

Ты ведь знаешь, что это значит - быть звездой. Кутежи, 
пьянки, кокаин, девки, билеты на концерты Синатры и Пу¬ 
гачевой в первый ряд, бесконечные апгрейды домашней 
тачки - это разорит даже Билла Гейтса. Но призовой фонд 
"Арены" маячил на горизонте, как мираж Эльдорадо на 
радаре Христофора Колумба. Какой солдат удачи отка¬ 
жется так поправить свое пошатнувшееся материальное 
положение, особенно после августовского кризиса? А 
ведь я не просто солдат - я генерал-лейтенант удачи тре¬ 
тьего ранга. 


был безжалостно пристрелен. Пришлось лоадиться и начи¬ 
нать все заново. Мне списали фраг и обозвали козлом. 

Ну и в передрягу я попал. Самая мука - это прыжковые 
платформы. На них укачивает безумно, поэтому первые 
полчаса все команды боролись с морской болезнью и ра¬ 
боты было больше у уборщиц, чем у ботов. Но ничего, 
привыкли. 

- Читателям наверняка будет интересно узнать, - пре¬ 
рвал я монолог, - в финальной версии "Оіюке 3: Агепа" мы 
целиком увидели реальные события или же они подверглись 
тщательному редактированию и цензурированию? 

- Многое осталось за кадром. По непонятным причи¬ 
нам вырезана самая зрелищная сцена - кровавая бойня в 


II • Она не жалуется на такое грубое обращение? 

- пет, не жалуется о Мертвые женщины не отличаются 

такой же болтливостью, как при жизни. 
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г Это чудо, ЧТО ТЫ ОСТОЛСЯ жить! - сказал мне ХІфурГ местного стационара. ■ 

Но тебе пришлось ом пути ровенъ практически весь кожный и мясной покров* Вот тебе 

счет за лечение, СПОСЙБО/ ЧТО ВОСПОЛЬЗОВОЛСЯ уСЛуГОМИ НОШеГО ГОСПИТОЛЯ 


''Диснейленде", - при этих словах Боунз показал сверкающее 
ожерелье из зубов каких-то грызунов. - Чип и Дейл! - гордо 
констатировал киллер, перебирая четки. 

К тому же не все оказались честными игроками. Ско¬ 
тина Байкер втихомолку повадился воровать оружие и 
продавать его налево каким-то людишкам в арабских 
одеждах, сандалиях и майках "Веп І.ас1еп ѴѴогІсі Тоія '99". 
Анарки сбрендил на почве транквилизаторов - его, види¬ 
те ли, не по-детски плющило и колбасило с "ареновских" 
медикаментов. Говорят, у американских наркодилеров 
упаковка теда-ЬеаІіЬ стоит порядка $1,500,000! То-то мы 
удивлялись, что с теда-ЬеаМѴми какая-то напряженка на¬ 
блюдалась. Букмекеры подкупили фаворита чемпионата - 
Дюка Ньюкема Форевера, чтобы он лег в первом же ра¬ 
унде. Он действительно лег. В лаву сразу после старта. 



Кроме плакатов они, кстати, забрали полтора 
кило отборных дымящихся головешек. Все, что оста¬ 
лись от их главаря, - мы ведь не поленились использо¬ 
вать подвернувшуюся на халяву мишень для отработ¬ 
ки техники стрельбы из гранатометов. Не зною, за¬ 
чем им эти угли? Шашлыки, наверное, на них жарили, 
хиппи голодные. 

- Учитывая экстремальность такого вида спорта, на¬ 
верняка случались и какие-то несчастные случаи? Нельзя 
ли об этом поподробнее? 

- На стадии бета-тестирования кое-что глючило. У 

Лары Крофт из-за ошибки в программном коде грана¬ 
томет взорвался в руках, снеся полголовы. Но фиг с 
ней, с головой - больше всего ее расстроило то, что 
кусок расплавленного металла укоротил ей бюст на 


- Ага! Теперь понятно, почему разработчики обломали 
прогрессивное человечество с пятой серией "ТотЬ Раісіег". 
А ведь каких только отговорок не выдумывали! То, дескать, ей 
надоело сниматься, то она вдруг забеременела... 

- Они любят врать гораздо больше, чем делать игры. 
Весь мир шоу-бизнеса пропитан ложью, мой друг. Инфор¬ 
мационная война ведется на всех фронтах, и жертв в ней 
больше, чем на Арене". У вас даже никто не знает, что по¬ 
бедил на "Арене" именно я! То. что там показали парни из 
Ю БоЫаге на экране, - полная лажа, дешевый монтаж. По 
всей Земле журналисты трубят в свои дудки и губные гар¬ 
мошки, как какой-то тщедушный квакер замочил всех. Но 
но сомом деле он замочил лишь свои штаны. Зрительская 
аудитория телекс молов моей исторической Родины (Ада) 
прекрасно знает своего героя - меня, старину Джеймса Бо- 
унза, который расправился со всеми! Можешь просмот¬ 
реть подшивку Адского комсомольца" - том я везде на фот¬ 
ках на первой странице, сжимающий рейл-ган и увешан¬ 
ный медалями "За Лучший Фраг" и скальпами Фила До¬ 
нахью. Есть, конечно, и оппозиционная пресса, но забей но 
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Олег Бочаров 
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Сложил татуированные ручонки на груди и тихо сам со¬ 
бой обуглился, только контактные линзы да пачка презер¬ 
вативов остались колыхаться на волнах. Все это пришлось 
вырезать... и букмекеров тоже - в буквальном смысле это¬ 
го слова. 

- Шоу "Оіюке 3: Агепа", по мнению некоторых экспер¬ 
тов, немного - не побоюсь этого слова! - агрессивно. Были 
ли во время шоу какие-либо проблемы с общественностью? 

- Конечно. Общество Защиты Животных пикетирова¬ 
ло "Арену", обвиняя нас в бесчеловечности, варварстве и 
требуя прекратить это безобразие. Главарь "гринписов¬ 
ской" банды приковал себя в знак протеста наручниками 
к центральному порталу. Эти лопухи заявляли, что при 
производстве обивки для приклада гранатомета исполь¬ 
зуется кожа живых коров! Но когда им были показаны на¬ 
кладные, где значилось сырье "дерматин", борцы за гу¬ 
манность свернули свои плакаты и, извиняясь, удалились в 
неизвестном направлении. 


два размера. Сие стало для нее большой личной тра¬ 
гедией, полагаю. Девчонке пришлось сойти с дистан¬ 
ции, и весь турнир она проторчала в госпитале, при¬ 
кованная к койке. Кстати, к постели ее приковали са¬ 
нитары теми самыми наручниками, оставшимися от 
главаря Тринписа". 

- Зачем? 

- Чтобы оно не вскочило и не помчалась бить морду го- 
ре-программистам. 

- Она не жалуется на такое грубое обращение? 

- Нет, не жалуется. Мертвые женщины не отличаются та¬ 
кой же болтливостью, как при жизни. 

. 9999 



• • • • 




- В последний раз я ее видел, когда ее переводили в Ви- 
висекторское Отделение Госпиталя на сложную операцию. 
Хирург - тот самый, что спас мне жизнь во Вьетнаме - назна¬ 
чил ей общеукрепительный курс клизмы. Больше ее никто не 
видел живой. 


ее лживый треп. Они поливают меня грязью, так как я - 
единственный реальный кандидат на пост президента Пан¬ 
демониума, меня поддерживает сам Харон - рулевой пар¬ 
тии "Стикс"! Народ Ада целиком на моей стороне, он еди¬ 
нодушно одобряет мою античеловеческую операцию на 
"Арене", мои усилия по борьбе с международным кваке- 
ризмом. Наша цель - гуманитарная катастрофа, и мы бу¬ 
дем мочить гуманитариев везде - и на "Арене", и в "Нере¬ 
альном Турнире", и даже в партизанской войне на синих 
полях "Нортон Коммандера"! 

Ток что, парень, пользуясь случаем, я хочу передать на¬ 
последок вот что: если кто-то из читателей в ближайшее вре¬ 
мя отбросит коньки (на что я искренне надеюсь) и вовремя 
поспеет на Адские Выборы - голосуйте за меня! Номер 666 в 
избирательном бюллетене. 

- Можете быть уверены, голоса наших читателей будут 
за вас, кандидат Боунз, до скорой встречи в Аду! 



(ИНТЕРВЬЮ С ВЕЛИКИМ АРЕНДАТОРОМ) 
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Александр Кеннет 

кеппе1@{геетаіІ.гіі 

Давным-давно, когда Игромания'' была еще малень¬ 
кой, о ее главный редактор Денис Давыдов еще не был ее главным ре¬ 
дактором, в одном офисном здании на "Фрунзенской” довольно 
большая команда сильно увлеченных людей делала журнал "Игропо- 
лис". Делали они его под крылом несколько большей команды тоже 
изрядно увлеченных людей, которых звали ЕІесІгоТЕСН Миііітесііа. А 
поскольку последние увлекались, кроме всего прочего, издательст¬ 
вом российских компьютерных игр, то по их просьбе товарищи из "Иг- 
юполиса” периодически занимались поиском кандидатов на финан¬ 
сирование среди "российских разработчиков". И, представь себе, 

:реди сора и плевел такие кандидаты нашлись. Кроме очевидного и 
традиционного в подобных случаях энтузиазма их объединяли две ве¬ 
щи; название - Мег Едо - и рабочая дема игры (и даже не игры, а 
івижка), имени у которой в ту пору не было. Оно было официально ут- 
іерждено 1 октября 1998 года и звучало как "КіІІег Тапк". 

[ок ты можешь догадаться, на основе движка объединенными усили- 
іми ЕІесігоТЕСН'а и Мег Едо должна была появиться игра про танк, 
юторый всех убивает. А сейчас скажу тебе по секрету одну вещь 
>бещай никому не рассказывать). Наклонись поближе... Так вот: 

НА СДЕЛАЛА ЭТО!!! ОНА, МАТЬ ИХ ТАК, ПОЯВИЛАСЬ! Ура. 




































































На данный момент офис ЕІесігоТЕСН располагается в окрестностях 

метро "Профсоюзная” - в скромном здании величиной со Статую Свободы (вряд 
ли в нем наберется больше сорока этажей). Вход охраняется взводом спецназа 
на гнедых конях, а также двумя суровыми старушками с установками "Град" в мо¬ 
золистых ладонях. Но пропуск с логотипом "Игромании", как известно, действует 
на спецназ и старушек совершенно магическим образом. Таким образом (маги¬ 
ческим) мы проникли внутрь и через минуту на бронированном лифте въехали 
прямо в офис "Электротеха". 

Примечательное, кстати, местечко. Бывший тренажерный зал, где некогда физи¬ 
чески развивались сотрудники НИИ чего-то там, находящегося в здании. Когда их 
коллективная ширина превысила ширину дверей лифта, сотрудники прекратили 
это изнуряющее занятие и сдали помещение под офис Зато со времен "качалки" 
остались великолепные зеркала во всю стену, в которых отлично видно не только 
работников Электротеха", но и их мониторы. Это очень помогает Андрею - од¬ 
ному из боссов компании - концентрировать рабочую атмосферу.;-) 

Однако наше журналистское внимание было приковано всего лишь к одному мо¬ 
нитору - тому, на котором танк, бешеный танк с быстро крутящейся башней, пре¬ 
вращал окружающую среду в дымящиеся развалины и нервно стреляющих сол¬ 
датиков - в горящие комки плоти. Так выглядел КіІІег Тапк. 

Год, как это часто бывает, 2030-й. Перманентно запуганное ас¬ 
трологами и прорицателями человеческое сообщество в страхе ждет очередно¬ 
го всеобщего конца света. На волне нездорового ажиотажа, шантажируя и 
без того несчастное человечество своей жуткой машиной по производству ха¬ 
отических пространственно-временных сдвигов, гениальный ученый доктор 
Навотный вместе со своей ручной игуаной Конфуцием намерен занять трон 
диктатора всей Земли. 

По причине своей перманентной забывчивости доктор Навотный не отдавал 
долги и не отправлял вовремя поздравительные открытки, чем и нажил себе 
множество закадычных врагов. "Мой враг мне не друг", - резонно рассудил 
доктор, придя к выводу, что идиллического мира с такими людьми не построить. 
Логическим развитием этого заключения стала идея избавиться от нежелатель¬ 
ных элементов, решив попутно некоторые личные проблемы. Инструмент был в 
наличии - суперсовременный танк. 

Оставалось найти исполнителя. И он нашелся. Парня звали Ти Джей Танкмэн. 
Он проводил каникулы в местечке Алькатрас в ожидании рождественского 
электрического стула. Как охарактеризовать этого славного парня? "Зачем вы 
взорвали телецентр?" - спрашивает его журналистка (в простенько нарисо¬ 
ванном, но довольно смешном вступительном мультике). "Он мешал мне про¬ 
ехать", - не задумываясь, отвечает Ти Джей. "Не правда ли, он душка?" - вопро¬ 
шает журналистка, восторженно глядя с экрана в лицо телезрителям и гейме¬ 


рам. Конечно, правда. Ибо Ти Джей Танкмэн, главный соратник доктора Но¬ 
вотного в славном деле завоевания всеземного господства, как раз и является 
нашим виртуальным воплощением в мире КіІІег Тапк’а. 

Тут назрела историческая необходимость задать первый вопрос. 

И мы его задали - Наталье Моисеенковой, занимающей сложную должность 
директора отдела разработки игр (здесь надо заметить, что на последующие 
вопросы отвечала не только Наталья, но и ребята, сделавшие игру, и босс Ан¬ 
дрей Поддерегин). 

- Итак, Наталья, безжалостно брошена в песок неизменная спутница - сигара, 
за Ти Джеем захлопнулся бронированный люк и мир теперь виден только через 
смотровую щель и оптику прицела?.. 

- Ну, нет. В игре вид от третьего лица, так что красоты окружающего мира мож¬ 
но наблюдать без всяких помех. А посмотреть будет на что. Приключения ждут 
главного героя на географических широтах от Калифорнии, Большого Каньо¬ 
на и Колумбии до Афганистана и бескрайних просторов Сибири. 

- Такая широта географического охвата требует обоснования... 

- Ну, доктор Навотный - человек широкой души, его дружеское расположение 
к отдельным людям не знает национальных и территориальных границ. Чего 
еще вы ждали от будущего диктатора Земли? Игра разбита на миссии, и каж¬ 
дая из них будет протекать в новой географической точке. Будут миссии на откры¬ 
тых пространствах, в джунглях, в городах... 

О, да! Да! В городах. Какой автолюбитель хоть раз не мечтал 

проехаться по обложенному авто¬ 
мобильными пробками городу так, 
как можно здесь? Чтобы те, кому 
дороги свои машины, руками бы от¬ 
таскивали их с твоей дороги? Обе¬ 
щают, обещают нам и машины на 
дорогах, и города побольше, но 
только... во второй части игры. О 
которой скажем чуть позже. 

Зато уже сейчас на улицах есть го¬ 
рожане! 

Ах, какое непередаваемое чувство 
охватывает, если ворваться на пол¬ 
ной скорости в предрассветный спя¬ 
щий город, с ходу веером врезать из 
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спаренного крупнокалиберного пулемета по стеклобетонным небоскребам и 
виадукам делового района и юзом затормозить в звоне опадающих осколков 
на центральной площади, оставляя кровавые следы танковых траков на ас¬ 
фальте! А потом развернуться и свинцовой косой скосить разбегающихся во 
все стороны смешных человечков в униформе (гарнизон? ЭТО гарнизон? 
Впрочем, погоди, не так уж они безопасны, как кажется), разнести вдребезги 
летнее кафе, въехать в стеклянную витрину магазина и устроить внутри тир, ос¬ 
тавив записку "здесь было плохое обслуживание" на обгорелом прилавке, 
торчащем среди развалин. А после гоняться за визжащими гражданами по 
ошалевшим улицам, снося заборы и деревья, слушая прощальные вопли из- 
под гусениц танка... А что ты хотел? Ты - негодяй. Самый отъявленный. А игра в 
таких - "урбанистических" - эпизодах - сущий "Кармагеддон" на танке. Очки за 
это не начисляют, но... как отрывается душа! 

Да, чтобы не забыть: в миссиях еще и задания есть, не только развлечения... 

- Наталья, а что нам придется делать в игре, какого рода поруче¬ 
ния исполнять? 

- Танк есть танк. Что на нем можно делать? Конечно, основной задачей в боль¬ 
шинстве случае будет что-нибудь уничтожить, но мотивы у этого действия все¬ 
гда будут разные. Кроме того, задания редко сводятся к банальному "убей их 
всех, и воздастся". Скажем, на миссии в Большом Каньоне требуется отбить у 
эскорта транспортный конвой и в целости сопроводить его до определенной 
точки на карте. А в самой первой миссии нужно вызволить из тюрьмы главно¬ 
го героя - Ти Джея - и, пробившись через тюремную охрану, уничтожить глав¬ 
ное административное здание с архивами. После чего быстро ретироваться. 
Найдете правильный путь, сумеете сделать это малой кровью - очень хорошо. 

- К вопросу о правильном пути - у игрока будет выбор? Способ выполнения 
миссии не предопределен в ходе разработки и не является единственно 
возможным? 

- Скажем так: игрок не связан определенной последовательностью дейст¬ 
вий или временными рамками. Вернее, ограничения по времени встречают¬ 
ся, но редко. Иногда существует особый и более легкий способ пройти мис¬ 
сию. На это обязательно указывается в брифинге и по ходу игры тоже сле¬ 
дует напоминание. 

- Например? 

- Возьмем городскую миссию, где основная задача - уничтожить научный 
центр, бывшее место работы доктора Новотного. Проезд к этому центру не¬ 
плохо охраняется, а на воротах установлена лазерная защита. Но как раз в 
момент начала миссии туда движется колонна техники. Можно действовать са¬ 


мостоятельно и пробиваться на свой страх и риск. А можно незаметно прист¬ 
роиться к механизированной колонне и войти на территорию научного цент¬ 
ра на правах "своего". Выбор за игроком. 

- Смутило нас немного упоминание об ограничениях по времени... 

- Ну вот если к колонне вовремя не пристроиться, она так мимо и проедет. То¬ 
же временные рамки, нет? Еще нужно будет в одной из миссий остановить то¬ 
варный состав с ракетами прежде, чем он достигнет пункта назначения. 

І.еѵѳІ-дизайнеры Евгений Смирнов и Платон Днепровский дей¬ 
ствительно потрудились от души и на славу. Все пространство уровней запол¬ 
нено какими-нибудь забавными и в меру интерактивными объектами. Взять, к 
примеру, таинственные пирамиды инков (майя? ацтеков?), спрятанные где-то 
глубоко в дебрях колумбийских джунглей. А деревня на промерзших просто¬ 
рах Сибири? Там на окраине стоит деревянный туалет типа "сортир", распи 
санный в самом что ни на есть русском стиле (молчите, поручик, все в рамках 
приличий), и одинокая жизнерадостная печка с трубой на центральной улице. 
Знаешь правило: чем красивее объект, тем больше хочется сломать его, по¬ 
рвать на грелки, сровнять с землей к чертям собачьим? Так вот: все это можно. 
Движок разрешает. 

- Каковы средние размеры одного уровня? 

- Каждая миссия проходит на территории, которую можно было бы, будь она 
плоской, пересечь на танке от края до края за семь-десять минут реального 
времени. Территория эта ненавязчиво ограничена водой или горами, так что 
не ждите сообщений о выходе из зоны проведения миссии. Здесь нет мест, ку¬ 
да бы игрока не пускали. 

- Ограничена водой... Под водой, стало быть, танк не ездит? 

- Почему? Ездит. Только недолго. Ти Джей захлебывается. 

- Ага. А нет какого-нибудь прибамбасика, чтоб Ти Джей не захлебывался? 

- Есть такой бонус - баллон с кислородом. 

- Что насчет прочих бонусов? 

- В наличии апгрейды для главной пушки, увеличивающие ее мощность, энер¬ 
гетическая броня, ускоритель и аналог дьіасі батаде, увеличивающий ущерб 
от любого оружия в четыре раза. 

- Какие основные инструменты приведения врагов к общему знаменателю бу¬ 
дут доступны игроку? Я говорю об оружии... 

- С самого начала игры доступны только главная пушка танка (без апгрейдов 
оружие слабое, зато с бесконечным боезапасом) и спаренный пулемет, отлич- 
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ный инструмент для истребления пехоты. Позже появятся ракеты, обычные и са- 
монаводящиеся, плазмомет, магнитное оружие, гранатомет. Последний силен 
тем, что может стрелять навесом, накрывая врага за ближайшим пригорком. 


Я-то уже знаю, насколько актуальна такая способность* Русские 

"Катюши” в сибирской миссии обожают неприцельно лупить по площадям имен¬ 
но спрятавшись за какой-нибудь возвышенностью. Смотрится довольно красиво 
- этакий гейзер ракет, нежданно выплескивающийся на растерянного игрока из 
туманной дали. На первые два залпа даже успеваешь полюбоваться... : . схлопочешь. Самоотверженный у них искусственный интеллект, вот что я скажу. 

А если рядом притаился зловредный автомобильчик постановки радиопомех, Тактика выжженной зрмли - наш выбор. Хватило бы патронов... 


кстати, тоже будет разной. Встретятся даже индейцы со своим национальным 
оружием. А еще - стационарные пулеметные вышки, ракетные и лазерные уста¬ 
новки. Все не расскажу - пусть будет сюрпризом. 

- Враг умен? 

- В достаточной мере, чтобы заботиться не только об уничтожении игрока, но и 
о собственном выживании, а с таким врагом всегда сложнее воевать. 

Вспоминаю разбегающихся в разные стороны пехотинцев. А стоит к ним, мер¬ 
завцам, кормой развернуться - живите, мол, - так почти наверняка в корму и 




от которого по всему экрану начинает бежать белая рябь и ни черта не вид- 
но? Тогда пиши пропало, даже не поймешь, кто и откуда тебя шлепнул. Такие 
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автомобильчики нужно изводить в первую очередь и любой ценой. К счастью, 
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наша пушка в состоянии до них дотянуться раньше, радиус 
становки помех невелик. 
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Движение, непрерывное движение - вот единственная рекомендация по выжива- 
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нию. Благо, управление техникой в игре - дело легкое и приятное: кнопками от- 


рабатываем вправо-влево-вперед-назад, мышкой крутим башню танка, выгля- 
дывая и выцеливая очередную мишень. I Іоначалу непривычно, потом привыка- ^ ся в про, 

лг\ .. і у'ііОг. мі'ЯШІ'іа о 


-то целых 


ешь; в общем, если ты знаком с мышью в 30-асІіоп'ах, то все п 
в течение получаса. 


атся 



О красоте» Красиво смотрятся в игре не только залпы _ 

И все прочие спецэффекты вполне съедобны. Если сравнить с 4 престювутым 
ЕхрепбаЫ’ем, то... КіІІег Тапк проиграет. Если сравнить с РесоіІ - то выиграет, п 
чем с немаленьким счетом. Только зачем сравнивать? Выглядит гармонично, 



- Уровень сложности игры влияет на поведение вражеских юни- 

тов? ѴяН& ш 
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- пет, только на их оо 
в и|гре есть? 

выходящая сейчас игра - это только первая 
;не здесь, а во второй части, которая появит- 
к что с одним боссом вы встретитесь уже 
олжении игры, 
и, целиком? 

ридется платить сразу за два дис- 
вдруг не понравится? А так, кто 
диске, заплатив вдвое меньше. 
Тем более, что ждать до ее 



здесь, а двух д 
- А почему бы к 
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стильно, целостно - какие еще слова тебе нужны? Прозрачности? Взрывы? Тумр 
ны? Молнии? Лазерные лучи? Все на месте. Особенно за помнилось озеро с куй* 
шинками в джунглях и то, как сумасшедшими "лягушками" начинали Дакать ра-|' 
кеты с тепловыми головками наведения, угодив в это озеро. “Все логично. - объ - '' Щ 

^ Г. —ч ■ 

яснили нам, - вода холодная, вот наводка и сбивается . Зто о физике игрового щ его 
процесса. В эюм вопросе вообще много интересных сюрпризов. - 


ко с н 
заинтер 
Кому придет* 
выхода уже и 

- Ясно. Так как насчет финального босса? 

- Вам 
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ится. Скажу только, что он един в двух Лицах и близок двум стихиям, 
ова, подробности в Игре. 

ш 

ду тайны. Раскройте тогда страшную тайну, сколько в модели на- 
полигоноѳ? Понимаете, мы не могли не задать этот вопрос, все 
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танке около тысячи полигонов, в оппонентах - по-разному. В среднем 
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Дело вот в чем, - говорит Наталья Моисеенкова. - Физику игры программиро- Ц. - от двухсот до четырехсот. 

вали все понемножку, и каждый вносил в физические законы виртуального мира Щ г Вот... Вот я перевожу дух и осторожно задаю самый зверский вопрос: какие 
что-то свое. Получилось очень правдоподобно в целом и совершенно неые требования? ^ 

сказуемо в частности. Но играть от этого только веселее, честно". - Ну.,. Не знаю. Для настоящего времени умеренные, как мне кажется. Репііііт II 
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Веселее. Убедился лично. Ибо играть по-настоящему весело, хоть и неср ассчи- (233) + 64 МВ КАМ + любой 30. ускоритель. Лучше, конечно, ускоритель уровня 
тать мне, какая доля этого веселья приходится на непредсказуемость физических . КіѴаТЫТ, ТЫТ2, ѴобооІІ или ѴобооШ Хотя и на первом Ѵобоо, скажем, все зара- 
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свойств и законов. Вроде все естественно, удивляться некогда, враг не дремпрр-' 

Танк валит деревья, с грохотом рушатся эстакады газопровода (они мешали про¬ 


ехать), пулеметная очередь срубает пальмовую рощу и всполошенной стаей 
птиц кружатся в воздухе пальмовые листья и ветки. Деревья возгораются от взры¬ 
вов, вот от шальной пули красочно вспыхнул один из солдат. Зря он носил во 
фляжке недельный паек спирта... 


Терраморфинга нет. Но танк исправно оставляет следы от гусе¬ 
ниц но бетонной дороге и на грунте, и выжженная земля на месте взрывов, и сле¬ 
ды от попадания пуль... 

И коварный враг, которого много. Его основное предназначение - естественным 
образом перейти в стадию джибзов, как металлических, так и - что особенно 
приятно - брызжущих во все стороны свежим гемоглобином. 

- С кем нам придется сражаться в ходе миротворческих операций? 

- Первый враг любого танкиста - вертолеты, вооруженные ракетами. Будут бро¬ 
нетранспортеры, самые разные танки, пехота. "Катюши" - вы их видели. Пехота, 


ботает, только не будет ток красиво. 

- Как насчет музыки в игре? Она интерактивная? 

- Нет. Зато ее можно прослушать, поставив диск с игрой в обыкновенный СЭ- 
проигрыватель. И просто - это хорошая музыка. 

- Согласен. Погружению в игровой процесс весьма способствует. А вот у меня 
второй модный вопрос - как обстоят дела с многопользовательской игрой? 

- Пока - в первую часть - включена только поддержка игры через локальную 
сеть. Существуют варианты сетевой игры: ОеаіЬтаІсН и СТР. Во второй части 
игры будет осуществлена поддержка игры через И-нет для десяти игроков од¬ 
новременно. 

Кстати, сетевую часть мы опробовали в редакции. И СТР, и ОеаіЬтаІсЬ. Ну, 
что сказать? Прикольно, забавно, непривычно. В СТР играли вдвоем, а это не¬ 
спортивно. Думаю, если поставить КіІІег Тапк в каком-нибудь клубе и засесть 
за него вдвенодцатером... Это будет потеха. Попробуй с друзьями, когда 
пройдешь сингл. ;-) 
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КЛУБЫ И КЛАНЫ 




Тамбовский Волчонок 

ѵоік @ідготапіа. г и 


Часть первая: 

"О спорт, ты - Оііаке!" 



То, что лучшие из многопользовательских игр 
давно превратились в спорт, - известный факт. 
Клубы, кланы, чемпионаты... А знаешь ли ты, что 
эта тенденция с некоторых пор официализиро- 
вана? Что? Слово непонятное? Скажу проще: 
приобрела статус официальной. Или официаль¬ 
ный статус. Или... черт! Короче, читай текст, и ты 
сам все поймешь. 

Есть такая аббревиатура, даже, можно ска¬ 
зать, слово - ФКС. Федерация Компьютерного 
Спорта. Она занимается тем, что пытается объ¬ 
единить компьютерные клубы, в основном мос¬ 
ковские и питерские, по единому признаку - 
дефматчевые игры (то есть ребята, единолично 
проходящие кампанию в "СтарКрафт", пока 
в расчет не берутся). Настраивает деловые 

и дружеские связи 
между клуба¬ 
ми. В качестве 
основной цели 
ставит перед 
собой задачу 
(цитирую из ус¬ 



тава ФКС) "развития и про¬ 
паганды компьютерного 
спорта, как средства быст¬ 
рого повышения компьютер¬ 
ной грамотности молодежи, 
отвлечения подростков от 
правонарушений на улицах, 
во дворах; пропаганда здо¬ 
рового образа жизни, 
борьба против наркотиков". 

В скобочках хочу заметить, 
что отдельные лица называ¬ 
ют компы и игрушки наркоти¬ 
ком, так что в их глазах Феде¬ 
рация будет бороться за то, против чего борет¬ 
ся... Хе-хе. 

План номер два - "консолидация всего игро¬ 
вого сообщества и развитие компьютерного 
спорта, расширение сети компьютерных клу¬ 
бов". Еще мне вот такая фраза понравилась: 
"Осуществление сотрудничества с заинтересо¬ 
ванными правоохранительными органами и ко¬ 
миссиями по делам несовершеннолетних с це¬ 
лью оказания социальной и благотворительной 
помощи трудным подросткам и детям из небла¬ 
гополучных семей". Здорово. Если они это потя¬ 
нут, то действительно здорово. 

Что успел этот ФКС натворить в обеих сто¬ 
лицах нашей с тобой Родины? В основном это 
квак-турниры вроде относительно громкого 
и скандального московского "Квадренали- 
на'99\ Плюс много-много "побочных" линий 
типа внутриклубных соревнований, межклуб¬ 
ных чемпионатов, В прошлом году Федерации 
Компьютерного Спорта Питера, Москвы и Ук¬ 
раины умудрились собрать квакеров в Днепро¬ 
петровске. 

У московской ФКС есть вице-президент, 
Илья Жилин. По совместительству - директор из¬ 
вестного московского же клуба "Арена". Чело¬ 
век строгой дисциплины (читай чуть ниже, что он 
у себя в клубе устроил) и полезных привычек. 
Собственно, создатель (папа, мама) ФКС, а так¬ 
же главсудья "федеративных" чемпионатов. 


Существующие на данный момент отделения 
ФКС собираются немного саморасшириться 
и переименоваться в Российскую Федерацию 
Компьютерного Спорта. Со всеми вытекающи¬ 
ми отсюда последствиями в виде чемпионатов, 
скажем, в Сургуте или Владивостоке с участием 
ребят из Москвы и Питера. 

"Арена", но не КуТри 

Собственно, пока все чемпионаты Федера¬ 
ции проводятся в одном отдельно взятом клубе 
- "Арене". Ведь именно этот клуб стал инициа¬ 
тором создания Московской ФКС и первым 
проявил инициативу к объединению с остальны¬ 
ми. Здесь в свое время проводился "Квадрена- 
лин", здесь, возможно, будет проведен первый 
крупный чемпионат по КуТри. Коли ты являешь¬ 
ся членом (или, скажем, мозгом) какого-то кла¬ 
на и собираешься поучаствовать в чемпах ФКС 
или если ты просто хочешь поиграть в клубе 
"Арена", то для тебя будет полезно узнать по¬ 
больше о нем. 

Сначала о машинах: около сотни хорошо 
заСелероненных на 375 МГц компьютеров 
с ѴообооЗ, хотя кое-где стоят ТІЧТ. 

Играют в основном в игрушки посовре¬ 
меннее: Упгеа! ТоигпатепІ, ТіЬегіап Зьт, игра¬ 
ют в мод Соітіегзігіке, что под НаІМіІе. Но са¬ 
мое интересное развлечение связано с рабо- 
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той админов. Всего их четверо, и каждый 
в свое дежурство устраивает с подачи дирек¬ 
тора чемпионат по одной из четырех игр - это 
и Ни и ІЯ, и даже ТіЬегіап $ііп (все игры прохо¬ 
дят как турнир "2x2"). Таким образом, раз 
в четыре дня проходит чемпионат по каждой 
из этих игр. А приз таков: пара победителей 
имеет право играть абсолютно безвозмездно 
в течение четырех дней, вплоть до следующего 
чемпионата! То есть, если ты с приятелем выиг¬ 
рал чемп по Т5 в четверг, то до самого поне¬ 
дельника можешь играть, сколько твоей душе 
угодно! А потом снова выигрываешь чемп и си¬ 
дишь четыре дня. 

Кстати, о птичках: расценки в "Арене" 


вполне приемлемы - 16 
рэ/час, 65 рэ/ночь. А ес¬ 
ли кто-то берет больше 
трех часов, для него рас¬ 
ценки могут составить 
менее 1 1 рублей за час. 
И даже круче того: если ты 
пришел в составе группы из 
шести человек, то можешь 
играть бесплатно! Или пре¬ 
доставить эту прерогативу 
кому-нибудь из своих това¬ 
рищей... ;-) 

Более того, есть сис¬ 
тема клубных карточек. Ничего подобного 
раньше не видел. Самая "слабая" карточка, 
зеленая, позволяет полу¬ 
чать 10% скидки при покуп¬ 
ке часов, заодно на нее 
засчитываются часы, кото¬ 
рые ты оплачиваешь. На¬ 
бралось 150 часов за ме¬ 
сяц - получай "серебро". 

Серебряная карточка да¬ 
ет скидку в 30% и некото¬ 
рые другие преимущест¬ 
ва. Многие группы и кла¬ 
ны ради "серебра" ски¬ 
дываются на одного мем- 

бера и за 
месяц легко на¬ 
бирают заветную цифру - 

150. 

Также в клубе практи¬ 
куют очень забавную раз- 
вновидность анлимита - ты 
платишь 200 рублей и мо¬ 
жешь сидеть за оплачен¬ 
ным компом сколько угод¬ 
но. Хоть неделю подряд. 
Но: нельзя уходить от ком¬ 
па более, чем на полчаса; 
передавать время другому; 


и самое главное - нельзя спать за компом! 
В остальном ты не ограничен. Илья сказал, 
что рекордсменом оказался один геймер, 
просидевший за одним компом почти четверо 
суток! И это всего за 200 рублей... Тут в ре¬ 
дакции по этому поводу поднялась буча: вер- 
бализатор ВиВ и визуализатор Кай, расста¬ 
вив пальцы, собираются идти бить рекорд. 
А вдруг получится? В таком случае об этом я 
непременно напишу. 

Под "Ареной" находится кафе. Оно, прав¬ 
да, дороговато, но для "анлимитчиков" сойдет. 
Илья Жилин клятвенно пообещал, что откроет 
внутри "Арены" свой магазинчик с приемлемы¬ 
ми для аудитории ценами. Кстати, об аудито¬ 
рии. На "Бауманке" находится около трех-че- 


часов эдак после трех-четырех дня? А если 
учесть, что с восьми до одиннадцати вечера 
один час стоит 15 рублей... 

Интернета в клубе пока нет, но он есть 
в ближайших планах руководства. Предполагае¬ 
мая емкость канала - 10 Мбит, что для клуба 
очень и очень неплохо. Учитывая уже сделанное, 
можно сказать, что в "Арену" вполне стоит ез¬ 
дить хотя бы ради местных турниров и карточек... 
а вот когда еще и И-нет будет - это вообще 
классно. 




тырех ВУЗов. Плюс несколько школ. 
Представляешь, какой там приток посетителей 
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С реди * вечных * истин , верных для любого 
людского социума во все времена, есть 
и токая: мы живем в окружении стереоти¬ 
пов . В частности, один из наиболее распростра¬ 
ненных стереотипов часто выражают фразой 
0 не женское это дело 0 . Вроде как женщина, со¬ 
стоящая, как и любой мужик, из двух ног, двух рук 
и головы, исключительно по причине своей при¬ 
надлежности к прекрасному полу не может вы¬ 
полнять определенные действия, право на кото¬ 
рые 'исторически* принадлежит мужчине. А час- 




КЛАНОВЫХ 


ВОИН 



то ли ты слышал фразу 4 не мужское это дело 0 ? 
Мне вот , например, ни разу не довелось - даже 
в наше время, на фоне все нарастающей актив¬ 
ности различных феминистических движений. 

А между тем, есть определенные области 
жизни, где любой мужчина просто мечтал бы 
увидеть женщину, работающую наравне с ним. 
Вот, скажем, ты любишь поигрывать в Кваку. 
И не просто поигрываешь, о удаляешь этому со- 
лидную часть своего свободного времени. И, 
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возможно, даже играешь в составе кокого-ни 
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будь клона, регулярно участвующего в клановых 
войнах. Играешь себе, воюешь... а вокруг поста- 
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янно эти лица одного с тобой попа, на которых 


шм. 


не только взгляд особо не остановишь, а и замо¬ 
чить слегка кого-нибудь хочется после пары та- 


г\: 


ких взглядов... Посмотри эксперимента роди на 
себя в зеркало после суток-других, проведенных 


В общем, ответь честно: разве не хотелось бы 
тебе видеть за соседним компом на клонваре не 
небритый фейс соклановца, а совсем даже наобо¬ 
рот - милое личико соратницы, не хуже тебя рву¬ 
щей вражеский клан на компактные грелки? А? 

Ладно, не буду томить тебя более - есть, есть 
женщины в русских селеньях. По крайней мере, 
в Москве и Питере - точно есть. Зовут их клан 
Реіібае [Гб], что любой древний римлянин немед¬ 
ленно перевел бы тебе как 0 Семейство кошачь- 
9 их 0 . Откуда такое название - читай наше интер¬ 
вью с лидером клана [Рб], КоТ, и ты стремитель¬ 
но все поймешь,шШМЩ. . 
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Игромания [И]: Если ты не против, начнем с самого начала. :) Как ты познакоми¬ 
лась с Квакой? 

КоТ [К]: Сначала я познакомилась с одним парнем, который очень любит компью¬ 
терные игры, в частности, О. Может быть, ты его знаешь - это [ЫіР] Ыоі$е. Я его даже 
слегка ревновать к компьютеру начала. ;-) А потом решила попробовать сама - поиг¬ 
рала в первый О с ботами. Нойз посмотрел и сказал, что мне надо учиться играть. 
И стал меня тренировать. Это было жестоко, но я выдержала.:-) И это было очень важ¬ 
но, думаю, если бы он мне не помог, я вряд ли бы начала серьезно играть. И, кстати, я 
благополучно миновала этап "тракторизма", сразу начала осваивать мышу. 

[И]: А первый чемпионат, в котором ты участвовала? Где он был? Удалось занять 
призовое место? 

[К]: Это был небольшой турнир в "Орках'', когда они еще находились на Октябрь¬ 
ской. У ЭОТ'шников не хватало четвертого игрока, они пригласили меня. Я села, игра¬ 



ла с такими противниками, как ІпйсІеІ, ЭагкЗоиІ, РВ. Сначала очень нервничала - казалось, что конфиг у меня старый, что мышка сегодня плохо крутится. 
В результате первую часть игры сидела в минусах. Зато потом...;-) взяла Огепасіе ІацпсНег, бывший на тот момент моим любимым оборонительным ору¬ 
жием, и просто начала разбрасывать гранаты. Выбралась из минусов и набрала немножко фрагов, но все равно проиграла. 

[И]: А когда пришла в голову шальная мысль о создании собственного клана? 

[К]: Где-то два года назад... Нойза пригласили в клан ЫіР, и мне тоже захотелось вступить вместе с ним в ряды ЫіР'овцев. Но Нойз предложил мне сде¬ 
лать собственный клан. Мне эта идея весьма приглянулась. Я познакомилась через Интернет с одной девушкой из Питера - она очень классно играла 
в 02. Где-то через неделю я приехала к ним на дуэльный чемпионат (где, кстати, попала в 20-ку финалистов), там мы встретились, поговорили. И решили 
создать Интернет-клан. Ее ник был - КаКу, мой - КоТ, и название клана - Реіібае - получилось само собой. Мы вместе с КаКу играли в основном по Интер¬ 
нету, так как встречаться в реале не очень просто. 

[И]: Расскажи, пожалуйста, про то, как развивался клан? 

[К]: Сначала были я и КаКу. Затем довольно скоро к нам присоединилась ВаЬуЭеаіЬ, но она впоследствии покинула клан по личным причинам - не 
могло быть два лидера в одном клане. Сейчас она играет в составе клана Кіск. Впоследствии клан покинула Китти, но мы до сих пор поддерживаем хо¬ 
рошие отношения. Уже после этого я познакомилась с Мадонной. В первую нашу - пробную - дуэль я выиграла с довольно большим разрывом. Но уже 
через месяц она стала играть намного лучше - натренировалась, скилл поднялся. Я приняла ее в клан; спустя некоторое время к нам пришла $Ьег. Сей¬ 
час нас в клане трое: я, Мабоппа и $Ьег. 



[И]: Являются ли для тебя принципиальными личные качества человека, которой хочет вступить в ваш клан? 

[К]: Да, конечно. Если будут напряженные отношения между соклановцами, не получится никакого тимплея. Негативное влияние неизбежно. 


[И]: Вы со своим кланом, надо полагать, не стоите в сторонке от "мужских* коллегий? Дружите с кем-нибудь? 
[К]: Конечно. Дружнее всего нам ЫіР'ы, ведь Нойз состоит в этом клане... Они во многом нам помогают. 


[И]: Кроме Квейка, ни во что не играешь? 

[К]: Мне нравятся РПГшки, дома посидеть - поиграть. Квесты люблю. Из экшенов только в Асііоп Оііаке 2 играла, в свое время даже "мамой" была на 
русских серверах. 





[И]: Ты ведешь страничку Моя игра" на ѵ/ѵ/ѵ*.діг!з.ад.ги . Как ты начала пи- 
I сать на АГе? 

[К]: На меня вышла Лена Петренко - она написала о том, что делает сайт, 
и предложила вести раздел. Название сначала было довольно феминистское, 
вроде "Покажем, что мы лучше", но мне больше нравилось "Моя игра" - его 
и оставили. Писать статьи и новости мне нравится - прикольно :-), я получаю до¬ 
вольно много писем от читателей своего раздела. 

I 

[И]: Как по-твоему, элемент случайности в игре присутствует? Есть смысл 
рассчитывать на удачу в чемпионатах? 

[К]: Нет, вряд ли. Даже если новичок пришел и в первом круге абсолютно 
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случайно кого-то сделал, его вынесут во втором. Мастерство и тренинг взаимодействия, она может проиграть даже более слабым в "дуэльном" ва- 
всегда на первом месте. рианте противникам. 


т 
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Іа 1 


[И]: Какой Оиаке из трех тебе больше нравится? :-) 

[К]: Сейчас - третий. В 02 мы больше не играем, клан полностью пере¬ 
шел на 03. 

[И]: То есть, чтобы играть хорошо, обязательно нужно какое-то уме¬ 
ние? Талант? Врожденные данные? 

[К]: Достаточно желания и терпения. Конечно, еще очень желательно 
уметь думать.:-) 

[И]: Существует ли качественное отличие тимплея от дуэли? Многие 
считают дуэль единственной серьезной формой соревнования, где прояв¬ 
ляется личный скилл игрока. 

[К]: С одной стороны, если человек нормально играет дуэль, то он бу¬ 
дет неплох и в тимплее. С другой - если в команде недостает слаженного 


V 


[И]: А откуда происходит такое уникальное явление - девушки, играю¬ 
щие в Квейк? 

[К]: Как правило, девушка начинает нормально играть, если этим же ув¬ 
лекается ее парень. В любом случае, если девушка приходит в Квейк, у нее 
быстро появляется молодой человек из числа квакеров. ;-) 

[И]: Вашим кланом уже интересовались представители прессы? 

[К]: Вот, например, на "Квадреналин" приезжало телевидение и удели¬ 
ло нам очень много внимания. Даже слишком много - если за спиной игро- 
ков-ребят стояло по одному оператору, то за нами - по трое. Это было не¬ 
много неприятно - смотрят на нас, как на чудо природы.:-) Впрочем, в этом 
есть свое преимущество - мы играем бесплатно на всех чемпионатах, 
и в клубах, где тренируемся, с нас тоже обычно денег не берут. 



[И]: Есть такая тенденция - как только какой-либо вид спорта приобре¬ 
тает высокую популярность (а Оиаке уже давно можно рассматривать как 
спорт), чемпионаты в нем становятся коррумпированными. Заранее изве¬ 
стно, кто победит, кто проиграет. В Оиаке этого нет? 

[К]: Я думаю, что еще нет. Этот "спорт" развился у нас позже, чем у бур¬ 
жуев, да и у них, по-моему, тоже пока нет. Хотя в чемпионатах обычно и так 
известно, кто победит - все серьезные игроки знают, кто как играет и у ко¬ 
го какие шансы. 

[И]: Ты где-то учишься? 

[К]: Да, в МГИМО, факультет международных отношений. 

[И]: Какую музыку предпочитаешь? Книги? 

[К]: Я МеіаІІіса'у люблю, Эіге ЗігаідНіз. Еще очень нравится классика - 
не только в ортодоксальном понимании, вроде Баха и Бетховена, но клас¬ 
сику рока - "Битлз", например. Из книг - фэнтези, научную фантастику, осо¬ 
бенно - Макса Фрая. А любимое произведение - "Мастер и Маргарита". 


Часто перечитываю.:-) 


[И]: Какую часть своего времени ты уделяешь Квейку - по времени и по 
приоритетам? 

[К]: Вообще-то очень большую.:-) Это самое сильное мое увлечение, я 
даже на учебу периодически забиваю ради Квейка. Пока ничто не при¬ 
влекло моего внимания в большей степени, кроме, разве что, книг. 

Р. 5. После окончания интервью мы предложили Шинар (таково насто¬ 
ящее имя КоТ) вести в "Игромании" раздел клубных новостей. Таким обра¬ 
зом, ты только что познакомился не только с лидером единственного в Рос¬ 
сии женского клана, но и с новым автором и уже второй девушкой в нашей 
команде. 
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Игра издается на российском рынке компа¬ 
нией 'Явь*. Издатель молодой, но весьма мно¬ 
гообещающий; за каких-то шесть месяцев ему 
удалось выпустить на рынок несколько вполне 
конкурентоспособных продуктов ('Зап', 'Забу- 
горье', 'Школа и Приколы'). И это только нача¬ 
ло - 'Явь' быстро набирает обороты и, ве¬ 
роятно, в ближайшее время порадует 
нас несколькими новыми играми. 
А пока - поговорим про 'Сварог'. 
Сказать про эту игру - 'еще од¬ 
на РТ5' - значит, не сказать ниче¬ 
го. Это полностью оригинальный 
проект, построенный, конечно, 
с соблюдением основных 
канонов жанра, но в то 
же время несущий 
массу самобытных, 
доселе нигде не встре¬ 
чавшихся черт. Собст¬ 
венно, первейшая из них 
- заставочный ролик, построенный 
с помощью трехмерной технологии. Хоте¬ 
лось бы отметить не только хорошую работу 
художников-аниматоров, но и весьма необычное 
музыкальное сопровождение в виде рок-баллады, 
способной вызвать у игрока значительный инте¬ 
рес к сюжету. Более того, к игре прилагается ин¬ 


тересная предыстория, на¬ 
писанная в стиле старинных 
русских сказок. Чита¬ 
ется буквально на 
одном дыхании и, 
самое главное, по¬ 
лучает свое дальней¬ 
шее развитие в про¬ 
цессе игры. 

Среди основных черт, 
выделяющих 'Сварог' из 
ряда прочих геаІ-Нте 
стратегий, хотелось бы 
отметить саму игровую 



концепцию и неординарную ее реализа¬ 
цию. Неординарность заключается в подхо¬ 
де авторов к, скажем, вопросам появления но¬ 
вых юнитов в игре (кстати, роль юнитов здесь иг¬ 
рают люди). В обычной РТ5 это наверняка была 
бы простая 'штамповка', а здесь было решено 
пойти наиболее естественным путем. Лицо жен¬ 
ского пола уединяется с лицом мужского пола 
в хижине, и... правильно, через краткий проме¬ 
жуток времени на свет появляется ребенок, 
вскорости превращающийся во взрослого. Точ¬ 
но так же, натуралистически, освещены вопро¬ 
сы пропитания: люди выращивают репу и потом 
употребляют ее на обед. 






С графической точки зрения 
'Сварог' тоже найдет чем пора¬ 
довать геймера. Игра имеет 
собственный, четко проду¬ 
манный, намеренно гротескный гра¬ 
фический стиль - это и анимация забавных чело¬ 
вечков, и их поведение. Кстати, они умеют пла¬ 
вать! Так что перемещение по воде возможно 
и без помощи кораблей. 

Подводя же итог, хочется отметить, что ре¬ 
бятам удалось создать интересную и вполне 
достойную внимания игроков стратегию, 
с юморным и в то же время достаточно глубо¬ 
ким геймплеем. 'Сварога' можно порекомен¬ 
довать даже тем людям, жанровые предпочте¬ 
ния которых лежат в иных областях. 

















Есть такая традиция: все российские издате¬ 
ли первым делом норовят выпустить какой-ни¬ 
будь красивый квест. Ведь сделать квест куда 
проще, нежели РТ5 или тем более Зй Асііоп. 
«Явь» - не исключение. Их последняя игра - 
«Школа и Приколы» - это добротный и интерес¬ 
ный квест для всех возрастных категорий. 

Сюжет игры прост и незатейлив. Тройка мест¬ 
ных оболтусов, прогуливающих занятия в школе, 
сталкивается с художником-магом. Раздолбаи, 
совсем даже не подозревая, с чем они связались, 



'критикуют' незаконченную картину волшебника. 
Магистр кисти и красок неожиданно предлагает 
нарисовать портрет одного из троицы. Ребята, ес¬ 
тественно, соглашаются (а вы бы отказались?). 
Портрет удается на славу: главарь шайки превра¬ 
щается в эдакого Самоделкина с горшком герани 
вместо головы, два его друга также мутируют в на¬ 
громождение авангардистских фигур, а картина 
рассыпается на мелкие кусочки. Выпустив пар, ху¬ 
дожник объясняет юным балбесам, что, мол, дабы 
вернуть себе привычный облик, они должны отыс¬ 
кать все кусочки картины, собрать их в единое 
целое, внимательнейшим образом изучить 
пейзаж и только потом критиковать. Все вы¬ 
шесказанное мы наблюдаем на экране в виде 
большого заставочного ролика, выполненно¬ 
го в ЗЭ. А дальше начинаются приключения../ 
Новаторство в игроделанье всегда при¬ 
ветствуется. Поэтому нельзя не отметить по¬ 
пытку разработчиков привнести в игру эле¬ 
менты логических головоломок. Симбиоз 
удался на славу: стандартный и привычный 
любому квестоману сііск&ріау перемежает¬ 
ся занятной игрой в слова, наподобие той, 



что проводится в финале телевизионного подро¬ 
сткового шоу «Звездный час». Идея, как и все ге¬ 
ниальное, проста до безобразия. Общаясь с то¬ 
варищами по несчастью (вероятно, картина не 
понравилась всей школе, так как игровые персо¬ 
нажи в основном состоят из тех же кубических 
нагромождений, что и главный герой), вы можете 
сыграть с ними в «Слова». Если составленное ва¬ 
ми слово окажется длиннее слова противника - 
победа за вами. В награду получите аналог ме¬ 
стной валюты - фантики. 

Нельзя не отметить индивидуальность игры, 
ее подчеркнуто сюрреалистичную атмосферу, 
превратившую простое хождение по школе 
в увлекательную историю. Чего не отнимешь 
у авторов, так это фантазии и оригинальности. 
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ИГРОМАНИЯ 



Что: КРС * Кто: Кгі$аІі$ / ТеЫаг/Бука * Когда: Весна 2000 


В основе > Город строили? Да, в ЗітСіІу. Курят на фермах разводили? Да, в 
ЗітРагт. Инопланетян воспитывали? 5ітМаг$. Аэропорт строили? Нет? А 
придется. 

Как играть > Все просто, как две копейки: основываем аэропорт и делаем 
его настолько крутым, чтобы все конкуренты полопались от зависти. 

Чем цепляет >По меньшей мере оригинально. Хотя, как и любая игра клас¬ 
са $іт-чего-то-такое, вещь на любителя. 

Как выглядит > $ітСі* *у 2000 видел? Та же фигня: полный трехмер, несколь¬ 
ко степеней детализации, текстурированные модельки и пиксельные чувач- 
ки-пасажиры. 

Что ощё > В качестве стартовой площадки можно избрать один из сотни из¬ 
вестных аэропортов. В игре более 200 компаний, специализирующихся на 
перевозках, у каждой свои особенности и заморочки. Большой выбор раз¬ 
личных геморроев, начиная от банального террориста с бомбой и заканчи¬ 
вая массовыми цунами с затоплением ВПП. 



Что: Автооркада * Кто: ХрігаІ / Ыодгате$ * Когда: Весна 2000 года 


В основе > Вы когда-нибудь видели "Фольксваген-жук*? Между прочим, по 
популярности эта машинка сравнима с нашим "Запорожцем". За пятьдесят 
лет было продано больше 20 миллионов автомобилей. Но нормального си¬ 
мулятора "Запорожца*... пардон, "Фольксвагена* не существовало. До ло¬ 
ры до времени. 

Как играть > Помесь "Микро-машинок* и Ыееб Ьг ЗреесІ. От первого - ар- 
кадность и некая мультяшность всего процесса в целом, от второго - весьма 
реалистичная физическая модель. 

Чем цепляет > Необычно, красиво и очень забавно. Куча разноцветных 

*Запор... "Фольксвагенов", несколько вариантов одиночной и многополь¬ 
зовательской игры. Можно настраивать любые параметры машинки: от 
размера и веса до предельного угла поворота и прыгучести. 

Как выглядит > Свой собственный 30 движок. Причем умеет работать без 
30 ускорителя, что в наше время уже большая редкость. Уровни гигантские, 
зал... тьфу ты, черт! Эти, которые на *Ф*, как настоящие. 

Что ощё > Более двадцати различных трасс. Можно просто кататься напе¬ 
регонки, а можно принять участие в турнире и на заработанные деньги ап¬ 
грейдить свой "Запорожец' (что я несу?!). : 


готовность 

<.#НМНРНМИІР^ 




В основ* > Что-то в последнее время стало модно выпускать онлайновые ро- 
левики. Лавры онлайновой *Ультимы* не дают покоя конкурентам. Но фэнте- 
зийная тема уже многим оскомину набила. Так почему бы не сделать онлайно¬ 
вую $сі-Й ВРО? Напихать туда гигеровских Чужих, и только в путь. Уже делают. 
Кок играть > Даже если ты никогда не играл в компьютерные игры, даже ес¬ 
ли ты и Репіішті в глаза не видел - с АігіагсЬ разберешься за пять минут. Там 
просто надо жить отдельной жизнью. Обзаводиться связями (угу - такими то¬ 
же), зарабатывать репутацию, спасать друзей и крушить врагов. 

Чем цопляот > Хороших онлайновых РРС - раз-два и обчелся. АігіагсН, вдо¬ 


бавок, станет первой на моей памяти игрой, где объединены два жанра: РТ5 
и РРС. Здесь нельзя выжить одному. Здесь, как нигде, важно иметь поддерж¬ 
ку друга. Основать с соседом Васей свою собственную империю, перебить 
всех врагов, отравить Васю и возвести на престол свою девушку (напри¬ 
мер, Ваню) - сказка, да и только. 

Как оыгладиѵ > Ни одного спрайта, только полигоны. Представляешь, как 
это все будет тормозить? 

Что ощё > Несколько иноземных рас (про гномов, троллей и орков забудь, как 
про страшный сон). Вся материя в мире АігіагсЬ - органическая. Покупаешь меч, 
а он тебя за руку кусает, потому что настроение плохое. Рехнуться можно... 





ждать пока что нечего, 
обещание. : 
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Что: РРО * Кто: Іхігіап 5ШсІіо$ * Когда: Осень 2000 года 


В основе > Легко ли сделать клон ОіаЫо и ВаІбіУБ Саіе в одном лице? Да¬ 
же не так: легко ли сделать хороший клон? В который было бы интересно иг¬ 
рать? И чтобы он на фоне йіаЫо 2 смотрелся? Трудно. Но можно. 

Как играть > Бродим по лабиринтам, рубим монстров, гребем лопатой экс- 
пу. Термин Ьаск'пЧІазЬ знаком? Он, родимый. 

Чен цепляет > Неоспоримая фишка игры - скриптовый интеллект монстров. 
Они не только обладают стадным инстинктом и умеют убегать от файербо- 
лов, но еще и пытаются устраивать внезапные атаки, заманивать вас в ло¬ 
вушки. Представь: идешь ты по коридору, тебя встречает град стрел. Отсту¬ 
паешь в выбоину в стене, и вдруг сверху падает решетка. Ты заперт, а сза¬ 
ди отнюдь не сытый монстр. 

Кок выглядит > ЭігесіЗО и СІісіе. Цветное освещение и куча спецэффектов. 
РепіЮт II! 500 и пять кадров в секунду. Шутка. 

Что оцё > Своя система развития персонажа и накопления экспы (каждое 


умение стоит некоторое количество ЕХР, и игрок волен сам выбирать, что 
ему дадут за проявленные геройства). Основной режим боя в реальном вре¬ 
мени и альтернативный, походобойный, для фанатов стратегии и тактики. 
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КееЛогІр 



Чте: Автосимулятор * Кто: ЕІесІгопіс Агіз * Когда: Весна 2000 года 


В основе > Ну МеесІ к>г Зреесі это, Ыееб к>г ЗреесІ. Читай по губам - Ы-е-е-б {- Как выгладит > На порядок круче четвертой части. А знаешь, почему? Посла- 
о-г 5-р-е-е-сІ! Пятая часть. ли подальше РІау5*аііоп версию и начали по полной программе использовать 

В, ы Л П . Г Я 

Как играть > Садишься в тачку и прешься. Нет, вру, сначала прешься, потом возможности современных Зи ускорителен. Если ты тащился, как мытый розо- 
садишься в тачку. Тьфу, опять перепутал: сидишь в тачке и прешься, прешься вый слон, наблюдая отблески на хромированном покрытии кузова в четвер- 


■ 

и пр... И чумовой реализм, отпаднейшая физическая модель - лучшая за всю той части, то крепче держись за стул и мирись с мыслью: дальше будет много 
историю жанра, и скорость, и ветер, бьющий в лобовое стекло, и закипающий круче. 






в крови адреналин. Говорю же - Ыеесі Рог ЗреесІ. 

м % АЛ ГЛ X 
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Чтв ещё > Два новых режима игры: РогзсЬе Еѵоіиііоп и Расіогу Огіѵег. Первый ] 


т 


Чем цепляет > Переделали практически на все 100 процентов. Разработчики 

. ЭЯ 

решили отказаться от былого великолепия колесных средств, а вместо этого стных моделях. На заработанные призовые очки можешь апгрейдить своего 


целиком и полностью сконцентрироваться на одной-единственной марке ав- 
томобилей - *Рог$сЬе # . Заключив договор с одним из крупнейших автомобиль- 


ных концернов, ЕА получила доступ ко всей технической документации. В игре 




железного коня, поставив, скажем, в допотопный лимузин трехлитровый мотор 
1995 года выпуска. Раскэгу Огіѵег - практически полный аналог Сагтадеббоп. 


ИВ СТВта <-:%«Ь»:^ѵ.ѵ.- 
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представлены все 'Порше', увидевшие свет с момента основания фирмы и до 
конца второго тысячелетия. Теперь это не просто игра - отныне это еще и ру- 


Т /Г 

Іебе надевают на голову шлем, сажают в только что сошедшую с заводского 
конвейера тачку и предлагают прокатиться по узенькой улочке на скорости 

I б§ & тіа у', Ш ИГч ’ ' - № 


200 миль в час. Или сигануть в речку с обрыва... 
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лезная автомобильная энциклопедия (кролики - это не только...). 











Что: 30 Асііоп * Кто: Раѵеп ЗоНѵѵаге / АсІіѵі$іоп * Когда: Весна 2000 года 


В основе > Солдаты удачи на тропе войны. Играем за 
Джона Маллинса, спасаем мир от разного рода угроз 
(ядерной, экологической, демографической и полного 
отупения населения земного шара). Бандиты, как 
обычно, первыми просекают фишку и тырят из-под но¬ 
са у правительства все те же боеголовки с отупляю¬ 
щим газом. После чего успешно шантажируют оными 
боеголовками местное население на предмет потыри- 
вания личной собственности. Правительству забота - 
наемникам работа (платят нехилые бабки, между про¬ 
чим). населения земного шара). Бандиты, как обычно, 
первыми просекают фишку и тырят из-под носа у пра¬ 
вительства все те же боеголовки с отупляющим газом. 
После чего успешно шантажируют оными боеголов¬ 
ками местное население на предмет потыривания 


личной собственности. Правительству забота - наем¬ 
никам работа (платят нехилые бабки, между прочим). 
Кок играть > Бегаешь с шотганом/рокетлаунчером 
(четыре режима действия!) наперевес и кладешь 
бандитов. Изредка спасаешь заложников, совсем 
изредка уничтожаешь ядерные боеголовки. Шата¬ 
ешься по поездам, метрополитену, секретным ба¬ 
зам. Вприпрыжку и вприсядку. А в общем и целом - 
нечто между 'Кингпином* и *Халф-Лайфом\ 

Чою цепляет > Атмосферой настоящей Войны-в-оди- 
ночку. Один хороший на всех плохих (и все на одного) 
- это даже у Дюма было. Намек на миротворческую 
тему добавляет игроку уверенности, что дело его пра¬ 
вое и он победит. Снайпер ройфл и пистолет-пулемет 
добавляют еще больше уверенности. Формула успе¬ 


ха в борьбе против оккупантов и бандитов: четыре 
ножа в щиколотку^два ножа в грудь*один нож в гор¬ 
ло. Вертолет снимается банальным отстрелом пило- 
тов из снайперки. А ты думал, из ракетницы, да? 

Как выглядит > На третьей 'Вуде* - потрясающе. 
Пусть даже движок от второй 'Квоки'. Зото пере¬ 
деланный по полной программе. 'Кингпин' все-та¬ 
ки отдыхает, при всех его прошлогодних качествах. 
Что ещё > Музыка рулить будет - такого эмбиента 
пока еще нигде не было. Тридцать карт сингла 
с сюжетом (см. выше). Двадцать для мультиплеера. 
Сотни две моделей бандитов и десяток - солдат 
удачи. Мультиплеер обещает быть рулезным (по 
части разнообразия проигрывает даже бывалый 
'Анрыл Турнамент*). 



ГОТОВНОСТЬ 


■ЛЯІГ.І 
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ИГРО 


П1Л.Е22&51ІХХ 


Зрііігзг 





В основе > Черт знает какой там год, черт знает где. 
Вроде бы Земля, а может быть, что и Марс. Про¬ 
гресс допрогрессировался до такой степени, что 
разучились даже есть ложками, зато каждый 
встречный может собрать на коленке ядерную бом¬ 
бу. Мечта идиота - нация не людей, но военных. 

В засекреченных по самое некуда лаборатори¬ 
ях скрестили танк с блохой и получили автомобиль, 
способный свернуть Великую Китайскую стену 
и пролезть в любую щель диаметром 30 сантимет¬ 
ров. Пока отмечали свое великое открытие (надра¬ 
лись, ясен пень, в дугу), автомобильчик-то и слямзи¬ 
ли. Пришлось в срочном порядке трезветь и соби¬ 
рать еще один танкоблох. Посадили туда двух са¬ 


мых трезвых спецов и послали на поиски 'беглеца'. 
Как играть > РезсепГ Обещают. То есть обещают 
круче, но пока почему-то не верится. Говорят, что 
искушенному фанату трехмерных леталок предо¬ 
ставят все необходимое - от запутанных коридоров 
до обширных помещений размером с галактику. 
Чем цепляет > Сюжет присутствует не только в за¬ 
ставочном ролике, но и в игре. Миссии (а их будет 
шесть штук, по десять задоний в каждой) переме¬ 
жаются классными видеороликами. Обещают не 
просто игру, а увлекательный интерактивный 
фильм а-ля 'Халф-Лайф'. 

Как яыглядит > Круто-круто, и все такое. Даже 
свой собственный движок придумали - с динамиче¬ 



ским освещением, рельефным текстурированием 
и... чего я там еще забыл? В общем, оно тоже бу¬ 
дет! Честно-честно. 

Что ещё > Врагов немного, но те считают себя ис¬ 
ключительными умными. Довольно интересная сис¬ 
тема пополнения энергии и боезапаса: патронов 
в ящичках и коробок с красным крестом на уровнях 
не встретишь. Зато можно откушать мясца убиен¬ 
ного муравья и рыгать потом полчаса пламенем из 
огнемета. Либо же перековать броню повержен¬ 
ного робота в апгрейд для пушки. 



А почему бы и нет? Оеісепі 4 когда еще выйдет... 









в РАЗРАБОТКЕ 


Неѵег 


д*ч Я 
ѵііѵ 



Что: Квест * Кто: Оізсгееі Моп$1ег$ * Когда: Осень 2000 года 


I основе > Кому-то эта игра покажется чересчур детской. Но на самом де¬ 
ле тут все круто и очень не по-детски. 'Бесконечная история' по сюжету кни¬ 
ги немецкого писателя Митчела Энде повествует о поистине бесконечной 
борьбе Добра и Зла!.. 

Как играть > Пройдет еще сто лет, а квесты останутся теми же. Ходишь, щел¬ 
каешь мышкой, читаешь сообщения и выискиваешь подсказки. Все. 

Чем цепляет >Просто хороший квест. Последнее время данное словосоче¬ 
тание употребляется реже и реже. В том и достоинство. 

Как выглядит > 30 во всем. Еще один шаг вперед по сравнению с 'Грим 
Фанданго". Высокодетализированные модели персонажей, интерактивные 
ландшафты и то1іоп-сар*цге анимация. 

Что ещё > Интересна попытка привнести в квест элементы аркады. Напри¬ 
мер, в диалоге тебе придется выбирать не ту или иную реплику, а... опреде¬ 
ленную эмоцию (усмешка, угроза, подхалимство). Причем времени на раз¬ 
думья - кот наплакал. 


Будем ждать 


Э Киоск 

Ій»«« 


«стовики в живых есть? А 1 
м квесту привалило. 




Что: Бейсбол * Кто: Тгеу Агсп / ЕІесЧгопіс АгТз * Когда: Весна 2000 года 

I_ ' _ ' ___ | 
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В осиове > Бейсбол. Пятый в серии. Все как прежде, но малость лучше. Вы¬ 
ходит с завидным постоянством в силу увлеченности американцев спортив¬ 
ным продуктом данного рода. Каждому свое, однако. 

Как играть > Бегаешь по полю со здоровенной дубиной и вместо того, что¬ 
бы огреть судью промеж лопаток, ловишь дурацкий мячик. А вообще смот¬ 
ри телевизор, и сам все поймешь. 

Чем цепляет > Камеру новую сделали - из-за плеча игрока. Реализм от это¬ 
го улетел на невиданные высоты, да там и остался, прихватив с собой эф¬ 
фект присутствия. Так что теперь вместо попки Лары Крофт наблюдаешь 
задницу здоровенного негра, из-за которой, к слову, ничего не видно. 

Как еыглядит > Менее квадратные, чем в прошлом году, игроки. А еще че¬ 
рез год будут еще менее квадратными. Глядишь, к концу века им все углы по¬ 
обтешут. А пока единственный круглый элемент в игре - мячик. 

Что ещё > Разработчики купили у вдовствующих жен известных бейсболис¬ 
тов права на использование их физиономий. Так что теперь каждый третий 
квадратный манекен - сама знаменитость. 

ДДяо ну его я качеяь, имхо... 



36 






















































































Что: Асііоп-Зігаіеду * Кто: Рапсіетіс 5іікііо$ / АсМѵізіоп * На кого: ІІргізіпд 
Сколько: Р200(РІІ-400), 32(64)МЬ, 30 уск. 

Вмиогором: Как угодно * Объем: 1 СО 


В основе > Пребывая в шкуре младшего офицера многонациональных кос¬ 
мических сил, надо принести победу Земле-матушке и урыть зловредную 
расу Зсіоп'ов. 

Как это происходит > Смесь ЗЭ экшена со стратегией в реальном времени. 
Добываешь ресурсы, строишь здания и юнитов, и при желании можешь за¬ 
браться внутрь любого своего воина, дабы наглядно продемонстрировать 
врагам, где обитает Кузькина мать. 

Вѵіои >Интересный сюжет. Оригинальный жанр. Достаточно удобный ин¬ 
терфейс. 

$іі хх >Скукота зеленая, в особенности первые миссии. АІ ущербен, болеет 
неизлечимой манией стрелять по своим же юнитам. Не ищет коротких путей 
и всегда предпочитает наиболее длинную дорогу. Сами юниты графически 
не то чтобы уродливы, но и не красавцы. Миссии крайне быстротечны и ог¬ 
раничены жесткими рамками задач. 

Прикол > В целом, весьма неплохая графика, но и системные тре¬ 
бования о-го-го! 



. • _ ■ 

I ■•:*! Мультиплеер хочешь? Бери! 

/ ■ Остальным по желанию. 
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Что: 30 Асііоп * Кто: ОеагЬох / Зіегга * Но кого: Сома на себя 
Сколько: Р233(РІІ-300), 32(64)МЬ, ЗЭ уск. 

Вмиогором: В любых возможных формах * Объем: 1 СО 


В осиоко > В бой идет спецназ. Ему нодо проникнуть в недра корпорации 
ВІаск Ме$а и уничтожить ученого, виновного, по мнению правящих кругов, 
во всех этих инородных вторжениях. 

Как это происходит > Нет, только не говори мне, что ты не видел первого 
НаІМіЫ Все то же самое. Конкретный такой адц-он. 

Кѵіех >Отличный дизайн уровней - простота сочетается с наличием обход¬ 
ных путей. Соратникам по спецназу можно отдавать указания. Большой ас¬ 
сортимент оружия, монстров много, отличаются умом и сообразительнос¬ 
тью. Сюжет, опять же, динамичный и интересный. 

$ѵххх > Несмотря на весьма неплохой АІ, 'помощники' продолжают тупить, 
цепляться за препятствия и лезть на рожон. 

Прикол > Атмосфера осталась прежней. Это тот же НаІМі!е, где не зноешь, 
что ждет тебя за углом, и жутко боишься темных коридоров. 



ассныи адд-он - 
чего уж гут говорить! 



ИГРОМАНИЯ 


ЯШЕ22&5ЦХХ 



Что: ЗЭ Аркада * Кто: Іпіегріау * Ио кого: Сгос 
Сколько: Р200(РІІ-266), 16(32)МЬ, ЗР уск. 
Вмиогором: Нет и не будет * Объем: 1 СР 


В основе > Жил-был национальный герой трехмерных аркад - червяк Джим. 
Потом ему на голову упал холодильник, и мир вокруг Джима преобразился, 
стал каким-то... трехмерным, что ли? А червяк отправился собирать разле¬ 
тевшиеся по закоулочкам шарики и укатившиеся в лес по дрова ролики. 
Как это происходит > Трехмерная аркада, местами детская, но повсюду 
прикольная. Плавающая камера, угловатые трехмерные враги и полное от¬ 
сутствие сюжета, вытесненного чисто американским юмором. 

Воіеххх > Умеют ведь делать прикольные игры, когда захотят! И непонятно, кто 
еще над кем смеется: то ли разработчики над тобой, то ли ты над главным геро¬ 
ем. Оружие, монстры, задания, встречные персонажи - все так и норовят вызвать 
у играющего припадок истерического хохота. По играбельности - рулез полный. 
$ііх > Извечная проблема всех трехмерных аркад - камерой зовется. Всегда ту¬ 
пая, всегда с глюками, обязательно испортит общее впечатление. Враги тупые, 
но это даже недостатком назвать сложно (в конце концов - не в 30 Асііоп играем!) 
Прикол >Все действие происходит в мозгу главного героя. Всего четыре 
уровня: память, страх, счастье и фантазии. Желающим проводить V 

аналогию с тов. Фрейдом - флаг в руки. г^_хіхи 
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Что: Гонки (в своем роде) * Кто: РіепсіізН ЕпГеіІаіптепі * Ио кого: Ноѵег Расе 
Сколько: Р200(РІІ-266), 32(64)МЬ, 30 уск 

Вмиогором: Не-а! * Объем: 1 СО 


В осиове > Гонки на катерах. Ну и что, что трасс мало. Персонажей, между 
прочим, тоже кот наплакал. Зато гонки. Зато на катерах. 

Как это происходит >Вот представь: если отломать у «Запорожца» колеса, 
поставить ему вместо бензинового мотора дизельный, и засунуть его в во¬ 
ду, да еще добиться хотя бы нулевой плавучести, то получится... Фигня полу¬ 
чится, одним словом. Здесь просто катаются на обыкновенных катерах. 
Кіііохх > А графика, между прочим, совсем ничего. Да и трассы, несмотря 
на их малое количество (всего три штуки), сделаны на славу. Физика вроде 
бы реальная (не знаю, сам на катерах не катался). 

$ііхх > Быстро проходится и быстро же приедается. И даже различные уров¬ 
ни сложности вкупе с прогрессирующим АІ соперников не добавляют игре 
привлекательности. 

Прикол >Зато персонажи анимешные. И девочки вполне... конку- ѵ , 

. * ^ ^ ^ *» 

рентоспособные! * \ ^ 

Те 







На безрыбье и «Запорожец» катером 
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КІЛ.Е22&5ІІХХ 




В основе > Когда-то была такая хитовая игра - ОеаіЬ Тгаск. Многие пытались 
сделать нечто похожее, но ближе всех удалось подобраться Асііѵізіоп, выпус¬ 
тив ІпІег$ІаІе'76. Подобралась, но не переплюнула, и игра быстра ушла в не¬ 
бытие - уж слишком тормозной движок, чересчур сложное управление. 
Асііѵізіоп ошибки учла. И сделала продолжение. 

Кок это происходит > Что будет, если совместить хороший ЗР Асііоп (с воз¬ 
можностью переключаться между видом из глаз и видом от третьего лица) с хо¬ 
рошим автогоночным симулятором? Правильно, получится Іп1ег$ІаІе'82 - кро¬ 
вавая и беспринципная бойня на дорогах. 

Кѵіехххх > Графика на порядок лучше, чем в первой части. Довели до ума 
и без того неплохую физическую модель. Провели ревизию арсенала ору¬ 


жия, освежили набор убойных тачек - разработчики выложились по полной 
программе. 

$ііхх > Управление, хоть и аркадное, но все же чрезмерно усложнено. Чувст¬ 
вуется общая несбалансированность игры (пережиток первой части): одни 
миссии проходятся за пять минут, на другие убиваешь по пять часов. 

Прикол > Полная свобода передвижений (никто не мешает свернуть с трассы 
и покататься по окрестностям). Всегда есть несколько путей для достижения 
одной и той же цели. Динамичный и интересный сюжет. 


Дождались? 


случается! 


* 










Что: Космический симулятор * Кто: Теат 17 

На кота: РгееБрасе, \Л/іпд Соттапсіег * Сколько: РІІ-266(РІІ-400), 64(128)МЬ, 30 уск. 

Вмиогером: Нет * Объем: 1 СО 




В основе > Разгоревшаяся из-за убийства очередного посла война между 
Землей и таинственной расой намоулов кардинальным образом меняет 


жизнь рядового космического полицейского. 

..Ѵ‘: ■ ". • '>■ ч . ;, ѵ ..Ѵ-.Ж,С’ѵ . . % Ж 

Как и* происходят > Симулятор битвы в открытом космосе. Если ты видел 




одну игру из этого жанра - ты видел их все. 

Киіехх >Развитая сюжетная линия и приятное разнообразие миссий, наде- 
ленный незаурядным характером главный герой и возможность продвиже¬ 
ния по служебной лестнице - все это создает неповторимую атмосферу эпи¬ 
ческой саги масштаба ѴѴіпд Соттапсіег. 

$оххх >Слабая проработка статистики и характеристик космических ко¬ 
раблей. Не особо богатый выбор оружия и неограниченный боезапас (чи- 
терство, имхо). Нельзя отдавать указания своим соратникам, и (о, боже! 
рехнулись, что ли?) сохранять игру. Слабоватый АІ (опустил, однако). 
Прикол > Каким-то непонятным человеческому уму образом 'ин- і 
тересность* игры перевешивает все ее мелкие недостатки. _(* . ѵ і 








Дождались! Хороший подарок любителям 

ѴѴіпд Соттапсіег. 


Что: Автогоночный Зй Асііоп * Кто: Асііѵізіоп * Но кого: ІпІег$ІаІе'76 * Сколько: Р233(РІІ-300), 32(64)МЬ, 30 уск. * Вмиогером: Если захочешь * Объем: 2 СО 


Что: Стратегия * Кто: СодпіТоу * На кого: Соге ѴѴаг * 
Сколько: Р200(РІІ-266), 32(64)МЬ, (30 уск.) 

Вмиогором: Найдешь - будет, а пока нет * Объем: 1 СО 


В основе > Когда разработчиком вконец осточертевает делать игры, они 
стукаются головой об стенку и начинают гнать откровенную лажу. Получа¬ 
ются игрушки вроде этой. Недалекое будущее. Все самые умные слиняли на 
необитаемую планету и стали там клепать тупых роботов. Роботы могут 
драться между собой, либо же гонять кругами в примитивном симуляторе. 
Врубился, в чем суть игры? Тупых роботов будешь собирать! 

Кок это происходит >Представь: есть у тебя куча недоделанных движков - 
для 30 Асііоп, для файтинга, для гонок. Графика недоделанная, звук практи¬ 
чески отсутствует, зато есть возможность самому спрограммировать АІ. 
И ты этот АІ программируешь. 

Кѵіох >Идея, несомненно, интересная... 

$охххх > ... но почему же такая реализация убогая? Почему, казалось бы, 
такой простой процесс, как сборка воедино отдельных блоков и организа¬ 
ция между ними логических связок (типа движок с колесами, руль с рулевой 
тягой), требует предварительного принятия на грудь? Геморроя зохотели? 
Прикол > Так получите! Геморрой во всей его красеі Приколись! 
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Что: Ралли * Кто: Асііюііге / Мадпеііс Ріеісіз * На кого: Соіп МсРаІІу 
Сколько: Р233(РІІ-400), 32(128)МЬ, ЗЭ уск. 

Кмиогером: На одном компе либо же по сети * Объем: 1 СО 


В основе > Полноценный симулятор ралли. Симулятор с большой буквы, 
с настоящей (читай - реальной) физикой, прототипами реальных гоночных 
автомобилей и хорошими трассами. 

Как это происходит > Первым делом выбрасываешь из головы всю свою ар- 
кадную ересь и ухарство и свыкаешься с мыслью: прозевал поворот на пол¬ 
секунды - сошел с трассы. Потом, когда перестаешь делать ошибки, вроде 
как бы даже и нравится. 

Кіііохх >Большой выбор машин. Великолепная, хотя и немного тормознутая 
графика. Про физическую модель уже говорил, но все равно повторюсь - 
она чудо как хороша! Фанаты оценят по достоинству., ^ 

$ѵхх > Всѳ-таки реализм - вещь в себе. Если ты никогда не садился за руль 
колесного средства передвижения и понятия не имеешь, что такое входить 
в поворот боком - расслабься, дальше первого столба ты не уедешь (фигу¬ 
рально, естественно, откуда на трассах столбы?). 

Прикол >Четыре режима игры (в том числе и аркадный). Перед тем как за- 
тусоваться в сборную и рвать противников, можно спокойно по¬ 
тренироваться в одиночку. 


ождшть'Типа да... хотя вещь 
явно на любителя. 




Что: Автосимулятор * Кто: ОідіІаІ ІІІцзіопз * На кого: ТОСА 2 
Сколько: Р-166(РІІ-266), 32(64)МЬ, ЗЭ уск. 

Кмиогером: Есть такая буква * Объем: 1 СО 


В основе > Чемпионат легковых гоночных автомобилей. 

Как эю происходи? > Автосимулятор со стандартными возможностями. Есть 
вид изнутри, сверху, сбоку и т.д. 

Вѵіех >Прежде всего - качественный продукт, как по графике (внимание к де¬ 
талям - блики солнца, следы от покрышек на дорожном покрытии), так и по 
реалистичности - в игре участвуют известные гоночные команды; большая 
подборка автомобилей. Хорошая физическая модель плюс возможность 
'подстраивать' машину под себя, оперируя основными характеристиками. 
$их > Встречаются недоработки: к примеру, нельзя выехать за пределы 
трассы; неудобный и странный пит-стоп; прочее. 



КІЛ.Е22&51ІХХ 



Что: Автогонки * Кто: Місгоібз / ЕІесІго МесНапіс Сатез* На кого: Ідпіііоп 
Сколько: РІбб(РІІ-ЗОО), 32(64)МЬ, ЗР уск. 

Кмиогером: По сети * Объем: 1 СР 


В основе > Их много было, таких игр. Сколько раз нам предлагали сесть за 
руль очередного драндулета и прокатиться с ветерком. Поучаствовать 
в гонке, где главное - не победа, но участие, а также прыжки в высоту и ло¬ 
бовые тараны каждого первого столба. На старт. Внимание! Еще раз... 

Как по происходит >Вариация на извечную тему 'четвертый лишний'. Пер¬ 
вые три машинки, добравшиеся до финиша, по уши в шоколаде, а водилы 
остальных курят на обочине. И так до умопомрачения. 

Киіеххх > Круто и убийственно в плане играбельности. Динамично и приколь¬ 
но вообще и в частности. Машинки забавные, трассы красивые, противники 
тупые - нет, скажи мне, ну что еще надо нормальному русскому человеку? 
$ѵхх > Такое понятие как 'игровая физика' отсутствует полностью. Движок 
тоже вроде бы не до конца проработан - часто не вписываешься в поворо¬ 
ты и тычешься мордой в камни. Или это только я так езжу? 

Прикол >Семь машинок, десять трасс. Есть минимальный простор >Ѵу ѵ Ѵ 
для дизайнера - навесить на кузов подвеску и двигатель. а 1 


Дождались? 



Что: РТ$ * Кто: НаетітопІ * На кого: на любой хороший клон 
Сколько: Р200(РІІ-266), 32(64)МЬ 
Кмиогером: Куда уж без этого * Объем: 1 СР 


В основе > Побочный сын некогда славной королевской фамилии узнает 
о своем высокородном происхождении и берется восстановить империю 
и восславить память предков. Типа, предыстория. і 

Как >то происходит >Стратегия, до в реальном времени. Графика - 20 опіу. 
2000 г (так, к сведению разработчиков). 


Кѵіохх >Выглядит красиво и детализироѳанно. Три расы, каждая со своими стро¬ 
ениями и юнитоми. Последние умеют копить опыт и потихоньку крутетъ. Большое 
поле деятельности для любителей апгрейдиться. Отличные звук и музыка. 

$нхх >Как и во всех играх подобного плана, АІ оставляет желать лучшего. 
Тактика компьютерных оппонентов сводится к простой 'нас много и мы 

ш 

в тельняшках . 

Прикои Разработчики честно пытались не сделать клон и ввели массу ин¬ 
тересных 'фишек'. Нопример, таверну, в которой можно сыграть 
в кости. 



\ Ѵі /< 






Дождались? Посмотреть поит. 

Для тех, кто просто любит КТ$. 
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ПШЕХ2&5ІІХХ 



Что: Зй Асйоп * Кто: Миску Роо» / ЕісЬ$ Негасііѵе * Но кото: ТотЬ КакЗег, РідЫіпд Рогсе 
Сколько: Р233(РІІ-300), 32(64)МЬ, 30 уск. 

Вмногером: Не сложилось * Объем: 1 СО 


В основе > Новобранец 'органов' - О'агсі 5іет - спортсменка, комсомолка и, 
наконец, просто красивая девушка взваливает на свои не то чтобы хрупкие 
плечи проблему борьбы с преступностью в одном захолустном городишке. 

Кок это происходит >30 экшен с небольшими ролевыми элементами. Вид 
из-за спины, вращающаяся камера 

Яміо(х) > Авторам практически удалось создать иллюзию мира, живущего 
своей жизнью. Немалое разнообразие моделей пешеходов... да и вообще 
чувствуется внимание разработчиков к деталям. Задания крайне разнооб¬ 
разны - поиск оружия, аресты, погони. Бесхозную технику можно приспосо¬ 
бить под свои нужды. Временами появляются ЫРС-помощники. 
іѵххххх >Налицо графические глюки, упрощенное отображение техники 
и неточная физическая модель при езде на машинах. 

Прикол >Есть несколько параметров (соп$МЫіоп, зіатіпа, зІгепдіЬ, геЯехез), 
которые можно развивать. И хоть они не сильно влияют на игро- > ѵ 
вой процесс, но определенно добавляют некоторую "изюминку". ГдЦл.' 


Дождались! А что • неплохая игра 

надо сказать! 



Что: Квест * Кто: Сгуо Іпіегасііѵе / Руссобит-М * На кого: ЕдурІ 
Сколько: Р166(РІІ-266), 32 РАМ 

Вмногером: Это как?! * Объем: 1 СО 


В основе >Курица - не птица. Волгари - не заграница, 'Ацтек* - не квест. Это 
'пошаговый клик' с большим количеством справочной информации. И не 
надо сравнивать с Ѳгіт Рапбопдо. Жанр есть такой: познавательная, слег¬ 
ка интерактивная энциклопедия. 

Как это происходит >Тупые европейцы, в отличие от тупых американцев, ре¬ 
гулярно совершают ритуалы уделения внимания общему образованию. По¬ 
этому Сгуо на общий принцип квеста надела массу полезных зноний о жиз¬ 
ни 'Ацтеков'. А сам квест сделала донельзя ненапряжным - дабы никто, 
не дай Бог, не застрял. 

Кѵіеххххх >Графика. Чего Сгуо умеет - так это сделать плавные такие ацтек¬ 
ские ноги, плавно так... кок бы это... перебираемые? перебирающие? в об¬ 
щем, пофазно перемещаемые по экрану. Все гладко и приятно глазу. 


$<іх > Это не игра - это либо разглядывание красот, либо приобщение млад¬ 
шего поколения к компьютеру и истории индейских народов одновременно. 
Прикол >Не обнаружено. Все очень правильно и серьезно. у. * .. 




Что: 30 Асііоп * Кто: Ѵаіц Зой * На кого: Кедшет 
Сколько: Р200(РІІ-300), 32(128)МЬ, 30 уск. 

Вмногером: Не-а... Объем: 1 СО 


В основе >Нозвание - 'Война на небесах' - полностью раскрывает смысл 
игры. Выбираешь ангела или демона, и вперед - в бой! 

Как »то происходит Стандартный 30-'шутер'. 

(Роіѳі?!) > Сказать что-то хорошее об этой игре - зодочо не из легких. Бо¬ 
лее того - о ней вообще ничего хорошего сказать нельзя. 

$ах >Графика безнадежно устарела. Структура уровней не проработана. 
Монстры подстоть всему остальному - угловаты и пикселеобразны. Выбор 
оружия крайне мал. Никаких радующих глаз мелких деталей - даже трупов 
не остается. Звуковое сопровождение ничуть не лучше остального - отстой. 
Прикол >Самое забавное, что при такой посредственной реализации иг¬ 
рушка изволит тормозить даже на весьма приличных, по россий¬ 
ским меркам, машинах. 


з. 


Дождались! 


• т - V-' 
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МідМ апгі Мадіс VIII - ему быть! 




I 


Как фанат серии М&М и всех ее "левых" отклонений, не могу прой¬ 
ти мимо этой новости: ЗОО официально заявило, что в этом году на 
свет появится очередная серия великого и ужасного М&М (фанаты Ви- 
зардри и Ультимы: молчать!) под названием МідЫ апсі Мадіс 8: ТЬе 
йау о! Иезігоуег. Пока что известно следующее: движок будет старый, 
времен седьмой части, заОігесКЮ'ванный. Сюжет - новый, связанный 
с континентом іодате, который, насколько я помню, до сих пор не 
встречался ни в одной из серий М&М. Теперь героев будет не четыре 
а$ соп$Гапіа, а один, их бишь ты плюс возможность по ходу игры на¬ 
брать партию на выбор из 36 кандидатов, общим числом в пять чело¬ 
век. Твердого деления на Свет/Тьма не будет, зато появятся альянсы, 
примыкая к которым, можно поменять сюжетную линию игры. Ух, лич¬ 
но я жду не дождусь (пусть и движок старый). Да, кстати, ЗйО пообе¬ 
щала, что лицензированный у Монолита движок ІЛНТесН 2.0 пойдет на 
нужды разработчиков М&М9!!! 

Святослав Торик 

іогіск@2таіІ.П) 
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ЯШЕ22&51ІХХ 



Что: АсІіоп-КРО Ф Кто: ЗдііагеЗоГі / ОТ Іпіегасііѵе * Но кого; Только на себя * Сколько; Р200(РІІ-400), 32(64)МЬ, 30 уск. * Вмногером: Не бывает * Объем: 5 СО 


Прикол > Музыкальное оформление - на пять баллов по всем параметрам. 
Ни одной РСшной игре такое не снилось. Видеовставки с успехом могут кон¬ 
курировать с лентами голливудских мастеров. Есть встроенная карточная ми¬ 
ни-игра и даже свой собственный 'тамагочи*: небольшая отдельная про¬ 
граммка, где можно выращивать своего собственного Чокобо (не путать с ку¬ 
рицей), а потом импортировать его обратно в игру. Зачем? Верхом ездить. 


В основе > Про АсІіоп-РРС слыхал? Да-да, парень, это такие смешные игруль- 
ки, где по экрану бегают маленькие гномики и месятся со всякой нечистью. Угу 
- пережиток прошлого и все такое. Тяжкое наследие приставок. Играбель- 
ность нулевая. Правильно говоришь - детские игрушки. Конечно же, не выдер¬ 
живают никакой конкуренции в сравнении с нормальными КРО вроде 
ВеЬоНег и Ваісіиг'з Саіе. Про РіпаІ Рапіазу знаешь? Что, ни ухом, ни носом? 
Ну и правильно, не нужна она тебе. Зачем время зря тратить? Что? Купить хо¬ 
чешь? На пяти-то компактах? А тебе оно надо? Попробовать хочешь? Мой те¬ 
бе совет - не пробуй. Почему? 

Потому что, ексель-моксель, и все такое... Пропадешь ты в этой игре. За¬ 
будешь про Ваісіцг'з Саіе, про всю свою ненависть к приставкам - маму род¬ 
ную забудешь! Не надо в нее играть - рискованно. 

Как эта происходит > Здесь можно бегать и прыгать. Здесь можно общаться 
с окружающим тебя миром и выполнять сюжетные квесты. Можно просто си¬ 
деть перед экраном и, выпучив глаза, восторгаться красивой графикой и умо¬ 
помрачительными спецэффектами. Но все это ничто в сравнении с тем сюр¬ 
призом, что преподнесли тебе создатели игры. Во вселенной РіпаІ Рапіазу на¬ 
до жить. Надо вникать в игру и погружаться в ее атмосферу, как при чтении ув¬ 
лекательного фантастического романа. И тогда достигнешь блаженства, о ко¬ 
тором Карлос Кастанеда мог только мечтать. 

Сюжетная завязка проста, но она и не имеет большого значения. Имеет зна¬ 
чение лишь все происходящее но экране после того момента, как ты заполу¬ 
чил управление главным героем. Бои с монстрами и общение внутри партии, 
удачи и проколы персонажей - все это отныне твоя головная боль и твоя ма¬ 
ленькая радость. 

Кміех(ххх) > Сюжетная линия достойна подражания. Такое полное описание 
игрового мира, такая проработка характеров персонажей вообще большая 
редкость на РС. Графически игра совершенна, в особенности боевые сцены. 
Прорисовка и анимация персонажей и монстров, эффектная реализация за¬ 
клинаний - здесь есть, на что посмотреть. 

$ѵх(ххх) > Реиграбельность практически нулевая. Если уж придираться, 
то и фигурки персонажей несколько угловаты, в особенности при максималь¬ 
ном приближении. А ведь еще и есть люди, которые на дух не переваривают 

анимешного стиля. Для таких - так вообще полный 

9 ІЛ г ш ] 


ДождюлмЫ Трудно сказать. Мне, как поклоннику серии К, трудно вынести объективный вердикт. 

Играть, скорее всего, будут. Любить будут. Но хитом не станет. А жаль. Игрушка-то достойная. 


Агіес 

ВаИІѳ2опе 2: СотЬаІ Соттапсіѳг 

СЬатріопзЬір Мападег 99/00 

Ріск .кэЬпзоп Ѵ8 СЬаІІепде 

ЕагГЬѵѵогт .Ііт Зй 

РіпаІ Рапіазу VIII 

Рогтсііа Опѳ 99 

Іпіѳгзіаіе'82 

.іеіЬоаІ ЗирегсЬатрз 

Кіпд о( йгадоп Разе 

МіпсіРоѵег: ТЬе Еіігора Рго|есІ 

РЬоѳпіх 
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і Ь : юіш азіілод имхо 


ИГРОМАИИЯ 



МаПеиз іЬѳ Мадісіап 
ЬіосІіѵег$@дІа5пеІ.ги 


Приветствую вас, господа. 

Мир компьютерных игр, как и лю¬ 
бой мир, созданный человеком, наде¬ 
лен богами и демонами, героями 
и антигероями, наконец, собственны¬ 
ми законами и правилами. И одно из 
самых главных и широко известных 
в узких кругах правил гласит: "На РС 
невозможно воссоздать настоящую 
(читай - настольную) ролевую игру*. 
Да... одной фразой я столько наворо¬ 
тил, что теперь без пива и не разо¬ 
браться. Но все же давайте попробу¬ 
ем. Что составляет суть и основу ро¬ 
левой игры в понимании "настоящих", 
настольных фанатов жанра? ОТЫГ¬ 
РЫШ РОЛИ, именно он и только он! 
Возможность побывать в фантастиче¬ 


по¬ 
быть 
своим 
персонажем 
Говорить, как 
он, действовать, 
как он, и своими дейст¬ 
виями двигать сюжет игры. 

А еще ролевики-на- 
стольники используют в качест¬ 
ве страшного ругательства такое 


загадочное слово - "манчкинизм". 



"Манчкин" - это игрок, которому пле¬ 
вать на отыгрыш роли; все, что его 
интересует, - это прокачка боевых 
качеств персонажа и сбор денег, 
ценных доспехов и оружия. Так вот, 
по большому счету, все компьютер¬ 
ные РРС со времен Драгонлансов 
и Бехолдеров и до нынешних Ваісіиг'з 
Саіе и МідЬі & Мадіс 6-7 - чистой во¬ 
ды "манчкинизм*. Цель игры - пройти 
ее. Каждый новый крутой 
меч - полные штаны сча¬ 
стья. Ну а отыгрыш ро¬ 
ли... да какой, к черту, 
отыгрыш - делай то, что 
заранее придумали раз¬ 
работчики, а иначе про¬ 
сто не пройдешь игру до 
конца. 

Были попытки разо¬ 
рвать этот заколдован¬ 
ный круг, были. В РаІІоіЛ 
І/ІІ можно было убить ко¬ 
го угодно. Но поскольку 
цель игры была - всех 


ских и психологически непростых си¬ 
туациях, возможность выбрать себе 
персонажа в соответствии со своими 
самыми сокровенными пристрастия¬ 
ми (кому-то - добрую красавицу вол- 
шебницу-эльфийку, а кому-то - злого 
волосатого вора-хоббита) и, 

наконец, возмож¬ 
ные^. 







спасти, то выглядело это просто глу¬ 
по. В ВО - абсолютно такая же ситу¬ 
ация. В М&М7 были 2 линии поведе¬ 
ния - за хороших и за плохих - и, со¬ 
ответственно, 2 концовки. Оба вари¬ 
анта являлись зеркальными отраже¬ 
ниями друг друга, и отыгрыша роли 
в этом было не больше, чем в любом 
историческом воргейме, где можно 
пройти кампанию за фашистов, 
а можно ее же - за аме¬ 
риканцев. 




к, которому 
на отыгрыш роли; 
его интересует, - это 

персонажа 


вот, гос¬ 
пода, у меня 
для вас радост¬ 
ная новость: прави¬ 
ло, считавшееся незыб¬ 
лемым, наконец опроверг¬ 
нуто! На РС появилась насто¬ 
ящая ролевая игра, и называется 
она РІапезсаре: Тогтепі. Позвольте 
в качестве доказательства моего сме¬ 
лого утверждения привести ряд при¬ 
меров того, что в ней важен именно 
отыгрыш роли, и ничего более. 

Господа крутые воины, истребив¬ 
шие легионы монстров, позвольте 
начать с накопления экспы. По моим 
расчетам, в Р:Т 95% опыта вы полу¬ 
чаете за разговоры, и лишь оставши¬ 
еся 5% - за бои. Что это за разгово¬ 
ры? Да это и есть тот самый, пресло¬ 
вутый отыгрыш элайнмента. Вы начи¬ 
наете игру как "истинно нейтраль¬ 
ный" персонаж и в процессе игры 
становитесь добрым или злым, зако¬ 
нопослушным или хаотичным. Каким 
образом? В каждый момент вы може¬ 
те выбрать от 3 до 7-8 вариантов от¬ 
вета на любой вопрос собеседника. 
Простой пример. Вас просят: пойди 
туда, принеси то. Можно сказать: да, 
я это сделаю. Можно - а что ты мне 
дашь, если я это сделаю? А можно 
просто отказаться. Пройти игру вы 
сможете во всех трех 
случаях. Можно блефо¬ 
вать и лгать, а можно от¬ 
вечать за каждое свое 
слово. Если вы любите 
предательство, то на 
каждом шагу вам предо¬ 
ставляется возможность 
насладиться этим про¬ 
цессом. Различные ЫРС 
(персонажи, управляе¬ 
мые компьютером) по¬ 
стоянно дают взаимоис¬ 
ключающие задания, 
и только вам решать, как 


то в 
нет 

для про¬ 
хождения иг¬ 
ры сгодится лю¬ 
бой вариант. Здесь 
надо сохраняться не 
перед боем, а после боя 
перед важным разговором! 
Да, совсем забыл: чистых 
паззлов, тех самых головоломок ра¬ 
ди головоломок, перешедших в ком¬ 
пьютерные КРС из квестов, я не 
встретил в Р:Т вообще! 

Еще один столп, на котором дер¬ 
жатся настольные РРС, - общение 
между членами партии. Так вот, в Р:Т 
эти отношения действительно влияют 
на ход сюжета. В самом начале игры 
вы встречаете Аннах - девушку, явля¬ 
ющуюся гибридом человека и пред¬ 
ставителя другой расы (позже выяс¬ 
нится - демона). Характер у девицы 
в высшей степени стервозный. Посы¬ 
лает всех (и вас в том числе!) направо 
и налево. Но вот что-то начинает ме¬ 
няться в ее поведении. Постепенно 
становится ясно, что она в вас влюб¬ 
лена. С ней можно выяснить отноше¬ 
ния - опять же, вариантов куча: можно 
сказать, что она вас не интересует 
как женщина, можно предложить 
дружбу, а можно - поцеловать... после 
чего у нее из-под одежды пойдет дым 
от возбуждения... Ну прям эпизод из 
ночной ролевой посиделки в дружес¬ 
кой компании (с участием девушек, 
естественно!). Да, совсем забыл: 
за этот разговор с Аннах вы получае¬ 
те экспы, как за зачистку среднестати¬ 
стического подземелья. Кайф. :) 

Помимо отыгрыша мировоззре¬ 
ния, вам приходится ежеминутно по 
мелочам демонстрировать силу или 


Ѳ Это Аниах. За 2 недели, 1 
проведенные со мною в одной 
партии, втрескалась по уши. 



лѵ 


поступить в каждой конкретной си¬ 
туации, ведь "правиль¬ 


ных 


отве- 
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слабость своего характера. Расска¬ 
жу одну историю. Из подземной де¬ 
ревни в бипдеоп ведут охраняемые 
деревенской стражей ворота. На- 


*/ Л: 



, • Ій» 


■ * 




\ «и 


у, V 


















_ 



















































МдгкноЬ 

Ме#ѵЬлп» 

Мгп-'Лі'іг» 

Иміши 

Рііпм) 

Клѵті 

ИНмпіі 
Ы гІГМп №мі 


ЛИ ІІіг *іч»»»т іоѵ Ь(мя1 іЬоиі Ліи*! 
ІѴпІеи?ІІ г«ц«тІ ѵои Іог л ІоЛМояч 
«ппгаигг мгЬв мтіЫ гірѵои/ ѵві» «'I И 
ъКг іпіггыіп) *Ьл. (ЬоицЬ. »Кг ѵктг л 

04 И *» »«•» Гп 0п іКпііі И «Ьг I» 

нтк«іи 14 > ітлмг> *мітл< >п * ЬЫі*киМ 
іггдл* оі Г Ко гп* дпН гѵі) Ѵвп амЛ Ьгіг Ъи* 
ргі> Ьсг. (ІгцчЧ кі |№лі р»ѵ»о 'к Кли 
ІиМ ггггѵМип* »хиі гѵги кітм іі 


- О.гаиг 
У (Н*Ѵ ЛКтЬді 

( опігігиі 
I ГоИпт« 

( шнм». Шл 
Сиіч( (нмпі 
ІЬК" 

I Ѵытлгтл 
І#аі» 


Щ ІКг (ЬіоОѵ ІІЧЧППСНѴ I V ЩІЧП4 ГІ4«*П« *»г 

У кпоѵѵч упи Ни* ѵои лт Імгг ІЛ« 

ѴѴКиотг Ь(г|і> Ьо іні Міг |4-.у«ыІ р(иѵ 
шіикі I* ідоёгіц] ігиігеіі »оі Кгг № «іѵр 
о Іі ііг>мК «и кн«к ГЧ'іі* «1»гч гчх *огп> *«і 
Гиѵг «віргоѵсчі Ьсу .1імо*'Нті 


чальник караула - мерзейший тип, ко¬ 
торый постоянно хамит. Ладно. Идем 
в быпдеоп, возвращаемся назад. Эта 
гадина, стоя по другую сторону за¬ 
пертых ворот, издевательски спра¬ 
шивает: ты принес то, что должен был 
доставить? Нет, говорю, еще не при¬ 
нес (мне надо дать партии отдох- 


Ѳ Это Веіопагга. Оиа любило 
меня в моей предыдущей жизни, 
любит и сейчас, несмотря иа то, что 
теперь оиа - призрак и, похоже, 
погибла по моей виие. 


нуть!). "Тогда не пущу," - сообщает 
мне начальник караула. Ситуация: 
можно сломать ворота, но тогда ка¬ 
раул на тебя нападет. Перебить их - 
дело одной минуты, но пострадает 
репутация и все жители деревни бу¬ 
дут от тебя бегать - ни одного квеста 
не получишь. Начинаем упрашивать 
гада. Он хочет денег. Если дать ему 
50 монет, то он пропустит, но отныне 
вам придется каждый раз платить за 
проход. НО! Можно достать деньги, 
показать ему и предложить взять их 
самому, просунув руку через решет¬ 
ку. Он, дурак, соглашается, тянется, 
тут мы его ручку хватаем, 
заламываем и говорим 
что-то вроде того: "Если 
ты сейчас же не откро¬ 
ешь ворота, то лишишься 
руки". Он приказывает 
солдатам открыть ворота 
и отныне каждый раз при 
вашем приближении без 
звука отпирает их и отхо¬ 
дит в сторонку, боясь 
поднять на вас взгляд! 

Изящно, черт побери!!! 

Напомню: всех охранни¬ 
ков (да и жителей, в прин¬ 
ципе, тоже) можно было элементарно 
перебить, но экспы вы за такое кро¬ 
вавое решение получите втрое (если 
память мне не изменяет) меньше, чем 
при описанном выше варианте. А ес¬ 
ли ему заплатить, то опыта не будет 
вообще! 

Что же касается "манчкинизма" - 
бездумной прокачки героя и коллек¬ 
ционирования побрякушек, - то его 


просто нет! Во всей игре я лично 
встретил всего 3-4 действительно ред¬ 
ких и дорогих предмета. Некоторые из 
них достались мне по сюжету (не с бо¬ 
ем!), а другие так и остались лежать 
в магазинах (у меня за всю игру столь¬ 
ко денег не прошло через руки). А по¬ 
ходы в подземелья просто так, чтобы 
монстров поубивать, бессмысленны: 
вы за 3-4 умных разговора и отыгрыш 
своей роли получите на порядок боль¬ 
ше опыта, чем потратив ночь на ис¬ 
требление респавнящихся тварей. 

Пора прощаться, господа. Наде¬ 
юсь, мне удалось убедить 
вас, что считавшееся ак¬ 
сиомой правило, по кото¬ 
рому мы, компьютерные 
геймеры, были лишены 
возможности поиграть 
в "настоящую" РРС, по¬ 
вержено. Напоследок со¬ 
шлюсь на один из первых 
появившихся в Интернете 
обзоров по РІапезсаре: 
ТогтепІ на всемерно ува¬ 
жаемом мною сайте 
Асігепаііпе Ѵаыіі. Автор, 
сам упертый настольный 
ролевик и знаток мира РІапезсаре, 
признает, что это не просто лучшая 
РРС года, но и лучшее погружение 
в этот мир, которое было в его жизни. 
Итак, играйте! Это не так сложно, 
главное - иметь под рукой словарь. :) 
Вы не пожалеете. 

На том - до свиданья. 




в Вы будете смеяться, но 
эта*., э-э... дама тоже эиала 
меня по одной из прошлых 
жизней, любила и требояала 
остаться с ией навсегда. 
Пришлось ее убить... 


Р.5. Совсем забыл. Вынужден сде¬ 
лать одно очень важное заявление на 
правах частного объявления. НИКО¬ 
МУ НЕ НУЖЕН РОДНОЙ ]АООЕЭ 
АШАІЧСЕ 2 НА ГОЛЛАНДСКОМ 
ЯЗЫКЕ? Недорого. Если кто заинтере¬ 
суется, пишите в редакцию. Откуда он 
у меня? О, это уже совсем другая ис¬ 
тория, в следующий раз расскажу. 

Счастливо! 


АЬгоІиіе Сзатег 

Ьіір://ѵѵѵѵѵу.ад.ги 



Он еще не знает 
про АЬзоІиіе Сате а 


Крупнейший в России 
игровой сайт. 
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I. Что га кое "гетаке"? 



4. РВЕМ — это хорошо или 
плохо? 


Представь: берется игрушка — старая, как 
мир, некрасивая, как чертова бабушка, но ин¬ 
тересная, как мир, обозреваемый через буты¬ 
лочное стекло. И переделывается: графика пе¬ 
рерисовывается, песенки перепеваются, озвуч¬ 
ку до ума доводят, чтобы не слишком на РС- 
скрипер смахивала. Потом выпускается в про¬ 
дажу под своим оригинальным именем, 
но с приставкой СоІсІ или ІІрсІаГес!. Фанаты ра¬ 
достно несут в магазин денежки и гамятся в не¬ 
что десятилетней давности, паблишеры стригут 
купоны и радуются, что затраты минимальные 
и идею новую искать не пришлось. Тебе нужны 
примеры? Пожалуйста: 5іпі$іаг ІІпІеазЬесі (ори¬ 
гинальная версия $іпі5Іаг — 1984 год), Брасе 
Іпѵабегз Соіб (чуть ли не первая электронная иг¬ 
рушка в истории), Рас-Мапіа и т. д. Идеи — они 
нынче дорогие... 



2. Что такое портирошанмая 
игра? 


Если дословно — игра, сделанная для од¬ 
ной игровой платформы, а затем перенесен¬ 
ная на другую с сохранением оригинальной 
графики либо же с незначительными доработ¬ 
ками. Портировать игры гораздо дешевле, чем 
делать их 'с чистого листа*. После того как 
компьютеры стали мощнее большинства при¬ 
ставок и ѴѴіпбо\ѵ$ проникла в каждый дом, вре¬ 
мя, затрачиваемое на изготовление 'порта', 
значительно сократилось. Зачастую разра¬ 
ботчики попросту берут исходники кода игры 
на Си или на каком другом языке программи¬ 
рования и без всякой оптимизации компилиру¬ 
ют под ЭігесіХ. В результате порт, ничем не от¬ 
личающийся от оригинальной версии игры, мо¬ 
жет тормозить на компьютере, превосходящем 
приставку по всем параметрам в пять-шесть 
раз. 



3. С сентябрьского диска я 
взял домку ВаПІе Іопе II, 
мой комп превосходит сис¬ 
темные требования, но игра 
ЖУТКО тормозила . В чем 
дело?! 


Типа, тебя накололи. По собственному опыту 
скажу: рекомендованные системные требова¬ 
ния — это, по мнению разработчиков (западных, 
наши честнее), те, на которых игра запустится 
дольше хотя бы главного меню. Минимальных 
хватает только на красивый, но абсолютно не 
интерактивный заставочный ролик. Вспомнить 
хотя бы ОіЛсаБІ... Ты не пытался играться в него 
на заявленных минимальных в Р200 с 32 мега¬ 
байтами оперативки? И не пытайся. Слайд- 
шоу — вещь такая, специфическая. Можно ска¬ 
зать, на любителя. 


'Пиво — это хорошо, но на спирт ложится 
плохо...' В первую очередь это долго и местами 
нудно. Представь себе ситуацию, когда ты с това¬ 
рищем играешь в третьих 'Героев' по 15 минут 
в день. Товарищ каждое утро приходит в поло¬ 
женное время, делает свой ход и уходит. Сколько 
будет продолжаться ваша многострадальная 
партия? Два-три месяца как минимум. Теперь 
представь, что вместо личной явки товарищ при¬ 
шлет описание своего хода по электронной поч¬ 
те и твой умный компьютер сам за него сходит. 
Это и есть РВЕМ (ріау Ьу е-таіі). 

РВЕМ-игры появились сравнительно давно 
(практически сразу же после возникновения эле¬ 
ктронной почты — профессура в Оксфорде игра¬ 
ла по е-таіі в шахматы). Что самое удивительное, 
с годами этот доисторический способ игры не за¬ 
гнулся. В той же 'Альфа-Центаврии' есть под¬ 
держка РВЕМ протокола. Если хочешь почитать 
про РВЕМ поподробнее — отправляйся к нашему 
'пауковеду', он там клялся и божился, что сайт 
хороший раскопал. 

^ 5. Вот решил узнать, как 

Ш копируются вещи в ОіаЫо, 

шХ пошел в Сеть и ничего не на¬ 
шел (все уже забыли). Под¬ 
скажите, а? 


Ну, ты очень вовремя этот вопрос прислал. 
Игра, знаешь ли, новая, появилась совсем недав¬ 
но. Эх... Когда это было... Я тогда еще на Б-нете 
уши собирал пачками и от разных чудаков 50 
уровня бегал... Романтика. В общем, слухай: бро¬ 
саешь на землю предмет, который надо продуб¬ 
лировать, и отходишь от него на пять клеток 
в сторону. Забиваешь пояс свитками и бутылка¬ 
ми. Затем кликаешь на брошенном итеме и бук¬ 
вально в тот момент, когда твой герой собирает¬ 
ся прибрать вещицу к рукам, щелкаешь на любом 
предмете, расположенном в твоем поясе. Если 
все правильно, то в статус-баре появится описа¬ 
ние валявшегося на земле предмета. Дальше все 
просто — нажимаешь соответствующую номеру 
слота в поясе клавишу и получаешь в руки све¬ 
женький дубликат. Да, еще одна вещь: прежде, 
чем проделывать все эти махинации, обязательно 
закрой экран іпѵепіогу. 



6 . Что мощнее — компьютер 
или игровая приставка? 


Компьютер, однозначно. Что за глупые во¬ 
просы?! 

Почему игры на приставках красивее? Ну... 
Представь себе девятилетнего пацана, который 
три Года подряд учил только один английский 
язык, причем в Англии, и выпускника нашей сред¬ 
ней школы, то лучше знает ин. яз.? Правильно, 
первый. А то, что он ничего больше делать не 
умеет... Хм, так ему только английский и нужен. 

Компьютер учили делать все, а приставки — 
только в игры играть. РС знает всего понемножку 


и постепенно совершенствуется, а тот же 
РІауЗіаІіоп умеет делать только одну вещь — то¬ 
миться, но умеет на пять с плюсом. 



7. Есть ли боты к НаН-И(е 
и если есть, то где их взять? 


Есть, правда, не так много, как к Оіюке'у. 
Но ни в одном из любимых народом тоб'ов (ТРС, 
Соцпіегзігіке) боты не пашут. Запускаются и бо¬ 
дают лбами стенку. Где взять? Хотя бы здесь: 
НПр://НаШе.рсдатѳ.сот/Ьоѣ/іпсІѳх. НЫ. Реко¬ 
мендую попробовать Джум-бота, он тебе сразу 
же устроит смерть через мапуту. 

8е Как подключиться 
к ГШоМЕТ? 


Э-э-э... По пунктам. 

1. Пошел на фиг. 

2. Ты еще здесь? См. пункт 1. 

3. Фидорастов не лечим. См. пункт 1. 

4. Млин, у тебя же есть доступ в Интернет! 
См. пункт 1. 

5. Найди знакомого фидошника и задай 
ему этот вопрос. А сейчас см. пункт 1. 

6. Фидошник посоветовал тебе посмотреть 
пункт 1 ? упи ему пива! 

7. Упился, как свинья, и показывает 1 (один) 
палец? См. пункт 8. 

8. Трясешь фидошника за плечи и узнаешь 
номер ВВ$'ки со свежими нод-листами. Обяза¬ 
тельно узнаешь время работы ВВ5, а то на дру¬ 
гом конце провода поднимут трубку и ты снова 
отправишься в пункт 1. Дозваниваешься и скачи¬ 
ваешь себе свежий нод-лист. Ищешь босса, кото¬ 
рый в твоем районе обитает, и звонишь ему ве¬ 
черком (голосом! — а то снова пункт 1). Знако¬ 
мишься и просишь у него пойнта. Босс может по¬ 
слать в первый пункт, договориться о личной 
встрече (не забудь пиво!) или же, если повезет, 
сразу дать логин и пароль (и такое бывает). До¬ 
стаешь нужный софт у босса или у знакомого фи¬ 
дошника и договариваешься о том, чтобы они те¬ 
бе его настроили. Естественно, не за бесплат¬ 
но — пиво. Ночью первый раз стартуешь І-глаіІ, 
слушаешь шум модема, читаешь 
ТУТ.ВСЕ.НАСРЕМ и сожалеешь, что не проникся 
железной убедительностью пункта первого. 

Рубрику ведет 

Дмитрий Г орячѳв 

ЬоГ-ІіпѳЯідготапіа.ги 
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Чума, злобный байкер Апокалипсиса 

ака РІадие 1 РезНІепсе ака батька Мор 

рІадііевроКФідготапіа. т 
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цид, оргия смерти. Это Разрушение 
эя^задача - кок можно громче^гсі 
ятьэ^бе в этом хаосе, и сдедрть этс 
ІЦСНО лиЧіь одним способа - все: 


защиты, ^урикигг запах тротит?® 
ісит в в«^хе. Вместо дождя ^юо- 
□ - отіб зы. Да, все это КуЗ. ^ 
у*то в этой кровавой бане? Подно¬ 
со своей свежей кровью? Служить 


давить и мочит 


7 я д в • 4 ОгЬЬ 

I асе м і !Н 8 


...Где свинец слепой отчаянно правит бал ... 

Дорожный указатель на пути к ОЗАгепа 


Привет тебе, новобранец Легиона. Оглядись во¬ 
круг: Оііаке 3 марширует по миру. Отовсюду слыш¬ 
ны звуки выстрелов и взрывов, предсмертные вопли 
и победные кличи, глухой стук падающих на землю 
тел и хлюпанье свежепролитой крови. Кланы одер¬ 
жимых злом маньяков рвут друг друга на части, бер¬ 
серкеры-одиночки смертоносным ураганом наводят 
могильный покой на просторах арен, снайперы ждут, 
пока неосторожная душа высунется на открытое 
пространство. Мрачные стражи флага свинцовым 
топором пресекают попытки захватить святую релик¬ 
вию, а атакующие фанатики огнем 
крушат бастионы защиты, 
и горящего мяса висит в 
вища, вместо снега - 
Каково твое 
сить отцам тазик 
источником фрагов, шарахаться от собственной те¬ 
ни, сжимая в потных ручонках хиленький пулеметик? 
Черта с два! Ты должен быть ужасом во плоти, средо¬ 




точием смертоносной мощи, властелином арены. 
Оружие, ЛЮБОЕ оружие в твоих руках будет разя¬ 
щим бичом, проклятием врагов твоих; твои сила 
и ловкость обеспечат практическую неуязвимость, 
а тень твоя сама будет шарахаться от тебя. Именно 
так все и будет, если ты усвоишь и смо¬ 
жешь осуществить на практике то, что я 
расскажу тебе на этих страницах. Так 
что открой пошире глаза (рот тоже мо¬ 
жешь открыть, на всякий случай) и читай 
внимательно. 

Кодекс квакера 

Для начала усвой пару идеологиче¬ 
ских принципов. Цель, священная цель 
а - это убийство. Побоище, ге- 


янном поиске возможности убить противника. Гру¬ 
бой силой или хитростью, но ты ДОЛЖЕН победить. 
Все твои усилия должны быть направлены в сторону 
получения превосходства над врагом. Выживание 
же ради самого выживания в конце концов приведет 




это 
- всех 
а эти благо¬ 
родные деянияТебе начисляются фраги. 

I Чтобы фраги прибывали на твоем счету с макси¬ 
мальной скоростью, ты должен быть суіьным, умным, 
ловким, безжалостным ^Лситрым. Одни 
словом - ты должен бёгть отцом, ма 
ром своего кровавого дела. На^олее 
подходящее прилагательное к эпитету 
отец* - ^САиш^Вносный^^Зопомни, ибо 
это то, ы долж^рлести в своец 
сердце - могучѵюИРту РазрушеншіЛ 

смыаЛРУжить с целью 
гда должен помнить, что 
именно это твоя цель, а вовсе не выжи¬ 
вание на протяжении как можно боль¬ 
шего срока. В любой момент ты должен 
быть готов вступить в схватку. Глаза 
твои должны смотреть на мир в посто- 
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тебя к поражению. Дух битвы, огненная ярость, 
жажда крови - вот что должно кипеть в тебе во вре¬ 
мя боя, а вовсе не патологическая озабоченность 
сохранностью собственной шкуры. 

С эти^знанием наперевес, готовься восприни- 
іктический инструктаж. 


мать 


ребования 

Для того, чтобы рулить в КуЗ, необходимо иметь 
следующие предметы: голову с табельным наполне¬ 
нием; руки стандарта Н5.2000 (произрастающие из 
задницы руки крюковой конфигурации вызывают 
несовместимость версий); мышь Р5/2, клавиатуру 
стандартную, тачку нехилую (если играешь в клубе, 
то это, как правило, не проблема), журнал «Игро- 
Мания» №2 '00. Должным образом экипировав¬ 
шись, можешь запускать КуЗ. 
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МАТРИЦА 




Я искренне надеюсь, что делаешь это ты не 
в первый раз, и у тебя уже есть собственный конфиг, 
настроенный под твои предпочтения. Но насколько 
правильны они, эти твои предпочтения? 

Мышь 

Прежде всего - не вздумай играть без мыши. 
С детства ты должен знать, что "быть фраггодом хоро¬ 
шо, а трактористом - плохо'. Еще древнеегипетские 
патологоанатомы неопровержимо доказали, что при¬ 
целивание с помощью мыши во много раз эффектив¬ 
нее, чем прицеливание посредством клавиатуры. 
На клаве тебе никогда не удастся с достаточной ско¬ 
ростью и точностью переместить прицел на нужное 
количество градусов по диагонали. История, конечно, 
знала случаи невообразимых извращений, когда со¬ 
здавались алиасы для поворота на п-ное количество 
градусов и потом биндовались на клавиши, повышая 
тем самым эффективность действий тракториста. 
Но это лишь противоестественный суррогат, неспо¬ 
собный сравниться с убойной точностью хорошей ко¬ 
ординации движений и правильно настроенной мыши. 

Моральный облик 
мыши 

Правильная настройка мыши подразумевает: 

1. Мышь должна быть Р5/2. Мыши для СОМ- 
порта обладают меньшей частотой обновления сиг¬ 
нала, то есть, проще говоря, движение Р5/2-мыши 
более гладкое. Целиться Р5/2 мышью удобнее 
и точнее. Для разгона частоты мыши существуют 
разные проги, одну из них - р$2га!е - забирай с на¬ 
шего сидюка. Если у тебя СОМ-овская мышь или не¬ 
разогнанная Р5/2'шная, не забудь в КуЗ поставить 
/ т_Шег 1 (нажимаешь в КуЗ клавишу [^], затем 
прописываешь переменную как указано). 

2. Акселерация мыши должна быть отключена. 
Представь, что ты бежишь мимо мостика на рЗс1т5, 
сжимая в мозолистых ладонях РЛ, и вдруг краем гла¬ 
за (монитора) замечаешь, что подлая вражина бежит 
по мостику прямиком к КА (красному армору). Ты 
резко разворачиваешься и выпускаешь ракету пря¬ 
мо по курсу мерзавца. Сейчас, сейчас он отведает 
100 урона в бубен! Но что за @#$%?! Ракета про¬ 
шла мимо, совсем не туда, куда ты целился. Всему ви¬ 
ной акселерация мыши - Великий Враг Целкости. 



При включенной акселерации, чем 
быстрее ты двигаешь мышь в том или 
ином направлении, тем дальше ты по¬ 
ворачиваешься. В дефматче же тебе 
нужна стабильность твоих характерис¬ 
тик - независимо от того, с какой ско¬ 
ростью ты двигаешь мышь, ты ожида¬ 
ешь, что в итоге окажешься поверну¬ 
тым именно на столько градусов, 
на сколько было рассчитано твое дви¬ 
жение - не больше и не меньше. 
При выключенной акселерации ты мо¬ 
жешь точно рассчитывать чувствитель¬ 
ность мыши и вырабатывать соответст¬ 
вующие рефлексы - к примеру, поворот 
на 180 градусов будет при такой-то 
чувствительности равняться стольким-то сантимет¬ 
рам. Это позволит тебе автоматически и точно от¬ 
стреливаться в нужную сторону при неожиданной 
атаке сбоку, сзади или еще Макрон знает откуда. 
Рефлекс для квакера - одна из основ мастерства. 

В Маздае, то есть великой операционной систе¬ 
ме ѴѴіпсІоѵѵз 95/98, акселерация сЖслючается 
с помощью редактора реестра (Рііп/Выполнить? 
гедесМ) загляни в НКІ^Ѵ ' СіІРРЕЫТ_ІІ5ЕР\СопігоІ 
РапеІ\Мои$е и выстави значение обоих Моиве- 
ТЕгевНоІсІ на 0 (если нет такой ветви в ре¬ 
естре, попробуй просто выставить мини¬ 
мальную скорость мыши). В самом КуЗ 
удостоверься, что значение переменной 
/с/_шои5врссе/равно 0. V 

3. Ргееіоок (он же тоііБеІоок) дол¬ 
жен быть исключительно оп? Делается 
это либо из менкЗ*олций, либо простой 
командой консоли /Ыоок 1. Тут, на¬ 
деюсь, ничего объяснять не нддо. ^ 

СделалТЧ Отлично. Теперь у-. Щ,б я 
в руках не убогий грызун ^я тыкаіья 
в иконки - у тебя в руках грозный инст¬ 
румент уничтожения, проводник твоей 
убийственной воли. Осталось только 
настроить сенс - чувствительность мы- 
ши. Термин произошел от сокращен¬ 
ного англ. $еп$іііѵііу - это традиционное название 
переменной, отвечающей за чувствительность мы¬ 
ши в большинстве шутеров. 

Чувственность 
и эротичность мыши 

Итоговый сенс мыши зависит от двух перемен¬ 
ных: той, что установлена непосредственно в Маз¬ 
дае, и той, что ты устанавливаешь в самом КуЗ 
Предположим, что ты не пользуешься никаким спе¬ 
циальным мышиным софтом - тогда просто следи за 
тем, чтобы скорость мыши, установленная в Маз¬ 
дае, всегда была постоянной (через СопігоІ 
РапеІ/Панель управления) и чтобы акселерация бы¬ 
ла отключена. Теперь загрузи КуЗ, запусти мясцо 
с ботами, выбери одного из них и старайся не выпу¬ 
скать его из-под прицела: следи за всеми его пере¬ 
движениями, веди прицелом. Насколько легко у тебя 
это получается? Что, не так-то это просто? 


Передохни, постреляй в резвую ботву в меру 
своих целких способностей, после чего приготовься 
усвоить большой пласт конкретной информации от¬ 
носительно мыши и сенса. Без этих знаний боеспо¬ 
собность твоя будет далеко не так высока, как мог¬ 
ла бы быть, а посему протри глаза, поднеси журнал 
туда, где побольше света, и читай внимательно. 

Касательно сенса есть несколько правил: 

1. Ширины твоего коврика должно хватать для 
того, чтобы развернуться на 180 градусов, не отры¬ 
вая мышь от поверхности. Если ты не можешь этого 
сделать, значит, либо ты выставил какой-то микро¬ 
скопический сенс, либо ты не чистил мышь лет десять 
и валики покрылись слоем грязи толщиной в метр. 

2. Если движение мыши по горизонтали на одну 
четверть твоего коврика вызывает поворот больше 
чем на 360 градусов, значит, ты совсем рехнулся 
и твоя гигантомания дурно влияет на значения пере¬ 
менных в КуЗ. 

3. В идеале, примерно треть/половина ширины 
коврика должна давать разворот на 180 градусов. 
180 - это предел. Дефматч - не фигурное катание и не 
симулятор дрели. Тут не надо вертеться как умали¬ 
шенному г тут надо точно и быстро наводить прицел 
в нужную точку. Дефматч хорош тем, чю под ноги се¬ 
бе СЙбтеть не 


Гаися, все равно не 


Л? Гл 



споткнешься. Вместо этого необходимо постоянно 
осматривать окружающее пространство на предмет 
обнаружения и оперативного уничтожения противни¬ 
ка. Для того, чтобы осмотреть зал, находясь, условно 
говоря, в центре его, достаточно лишь посмотреть на 
180 градусов вправо, затем вернуть мышь в исходную 
позицию - центр коврика - и повернуться на столько 
же влево. В итоге, 360 градусов занимают две трети 
ширины или даже больше. Драгоценное пространст¬ 
во коврика не тратится впустую и рукой не надо дви¬ 
гать слишком далеко. Есть, правда, и более продви¬ 
нутая техника осмотра - см. "'Техника'. 

4. Компромисс • между скоростью поворота 
и точностью стрельбы - вот характеристика идеаль¬ 
ного сенса. Чем ниже сенс, тем точнее ты можешь 
прицеливаться. Чем выше, тем резче можешь разво¬ 
рачиваться навстречу угрозе (или от нее). Не впа¬ 
дай в крайности - слишком низкий сенс потребует 
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биться отдельно настроить чувствитель¬ 
ность мыши по вертикали и по горизонта¬ 
ли. Делается это посредством перемен¬ 
ных /т_ріісН и /т_уоѵѵ соответственно. 

Извращения 
мыши 


сть такая опция в мейю - Іпѵегі 
Моіі$е. Она успешно дублируется пере- 
ЫШ водом значения переменной /)тэ ріІсН 





от тебя слишком длинных и быстрых движений/ даже 
просто для того, чтобы вести мишень прицелом. Так 
ты быстро устанешь. Слишком же высокий сенс по¬ 
ставит жирный сатанинский крест На возможность 
получить медальки Асаяасу, а про шафт и^рельсу 
забудь как про отпуск на Канарах. 

Исходя из этих правил, настрой свой сенс и загіі 
ши его в конфиг (команда /веіа). Сенс задается в пере¬ 
менной /вепвіііѵііу (сюрприз, сюрприз) - например, 
/вепвіііѵііу 10. Однако эта переменная отвечает лишь 
за общую чувствительность мыши. Тебе может понадо- 


в отрицательную плоскость, Іто е 
проще говоря, обычный вертикальный 
сенс будет /т_ріісН 1 (ус^| 
ловно), а инвертированный 
сенс - /т_ріісН -/. Многие 
V еще с дюкнюкемовских 
времен привыкли к '"самолетному" на¬ 
целиванию - движение мыши вниз (на 
себя) наводит прицел вверх, и наобо¬ 
рот. Инвертировать мышь или нет - де¬ 
ло личного предпочтения, но надо от- 


джамп; когда стреляет вниз, летя по воздуху, или ког¬ 
да стреляет вниз, находясь на каком-то возвышении. 
Однако гораздо большую часть времени квакер про¬ 
водит, смотря выше линии горизонта, сканируя мест¬ 
ность в поисках врага. Большинство квакеров лучше 
стреляет сверху вниз, чем снизу вверх, по понятным 
причинам. Преимущество инвертирования заключа¬ 
ется в том, что движение руки к себе более легко, чем 
движение руки от себя - это естественный рефлекс. 
Таким образом, квакер с инвертированной мышью 
чуть меньше устает, его рефлексы работают на него, 
іаи сидеть в связи с этим несколько удобнее. 



метить. 


что инвертированная мышь 




не¬ 


сколько удобнее. ^ 

Причини ая: как уже говорилось, 
под ноги в дефматче смотреть не надо. 

Вниз квакеру надо смотреть лишь когда 
он делает какой-нибудь оружейный 



Если подумать, становится очевидно, что не все эти клавиши должны на¬ 
жиматься одновременно. Например, нет никакой нужды в том, чтобы все вре¬ 
мя держать палец на клавише переключения оружия или активации артефак¬ 
тов - их вообще в КуЗ всего два. Есть несколько правил, касающихся управ¬ 
ления - независимо от того, на какие конкретные клавиши назначены те или 
иные функции. 

1. Пальцы должны большую часть времени находиться на клавишах огня, 
стрейфа влево/вправо, бега вперед/назад, прыжка и приседания (это как 
раз семь пальцев, кстати). Это первостепенные функции - ты должен быть все¬ 
гда готов отскочить (пригнуться, отпрыгнуть) от снаряда противника и всегда 
должен быть готов выстрелить во врага. В общем-то, это единственные дейст¬ 
вия, требующие немедленной реакции. Все остальные действия не настолько 
важны: не будет особой разницы, если ты переключишь оружие на сотую до¬ 
лю секунды позже, учитывая, что оно переключается все равно не сразу. 
А вот если ты промедлишь со стрейфом - словишь в бубен. 

2. Все второстепенные клавиши - переключающие оружие, активизиру¬ 
ющие артефакты, включающие зум, фов, медленную ходьбу и прочие не по¬ 
стоянно использующиеся вещи должны лежать в пределах досягаемости 
пальцев. Это значит, нужно расположить клавиши так, чтобы ты до них доста¬ 
вал, не сдвигая запястье левой руки с места. Так ты сможешь легко попадать 
по ним, не отрывая взгляда от монитора. 

3. Третьестепенные клавиши - отсылающие мессаги, показывающие же¬ 
сты, включающие редко использующиеся переключатели/алиасы/всякое 
прочее, могут быть где угодно, но так, чтобы их не приходилось по полчаса 
искать на клавиатуре. Каждую секунду, когда твои пальцы отсутствуют на 
первостепенных клавишах, ты подвергаешь себя дополнительной опасности. 
Отсюда вытекает следующее правило. 

4. Стрейф налево/направо, бег вперед/назад и прыжок/приседание 
состоят из взаимоисключающих пар. Казалось бы, можно назначить по од¬ 
ному пальцу на каждую из них - но делать этого не следует. На то есть две 
причины: 

а) Скорость перемещения одного пальца между двумя разными кнопка¬ 
ми слишком низка, в то время как, используя два пальца (для стрейфа, а не 


для того, о чем ты подумал), ты можешь переключаться с левого стрейфа на 
правый гораздо легче и быстрее. 

6) Когда ты убираешь палец с клавиши правого стрейфа, чтобы, к приме¬ 
ру, послать мессагу или что-то включить, у тебя еще остается палец на левом 
стрейфе - ты по-прежнему можешь отскочить от неожиданной атаки. Теоре¬ 
тически, можно предсказать, что если ты в данный момент посылаешь месса¬ 
гу, хоткей под которую забиндован в правой части клавиатуры, то ты будешь 
стрейфиться влево, т.к. палец у тебя будет лежать на левом стрейфе... Но для 
этого надо знать, что ты вообще что-то отсылаешь - словом, это из области 
нереального (к УТ не имеющего никакого отношения). 

Аналогичная ситуация с бегом вперед/назад. С прыжком/приседанием 
несколько сложнее - они не равноценны; но концепция именно такова. Кста¬ 
ти, конфигурация \Л/А5Э не соответствует одному из этих правил - вперед 
и назад в ней нажимаются одним и тем же пальцем. 

5. Наиболее часто используемые виды оружия должны включаться удоб¬ 
ными клавишами - они относятся к второстепенным. Есть клавиши переключе¬ 
ния оружия по порядку, и можно быстро "пролистать", например, от пулемета 
к БФГ, но: 1) для этого надо четко следить за присутствующими у тебя видами 
оружия (если у тебя есть только пулемет и БФГ, то надо нажать "листать впе¬ 
ред" один раз, а если есть еще и РЛ - то два, и т.д.); 2) если ты будешь нажи¬ 
мать пролистывающую клавишу недостаточно быстро - смотря на таблицу на¬ 
личествующего оружия, например, - то невольно будешь по порядку доста¬ 
вать пролистываемые виды оружия, теряя драгоценное время. Это геморрой. 

Все наиболее часто используемые виды оружия должны быть забиндова- 
ны под собственные клавиши, причем цифровые клавиши здесь годятся разве 
что первые три (от силы пять) - остальные обычно слишком далеки от руки и не 
соответствуют правилу №2. От этого напрямую зависит, насколько эффек¬ 
тивно ты сможешь использовать оружейные комбы (см. ниже). 

6. Создавая конфигурацию, следи за тем, чтобы ты мог одновременно: 1) 
стрелять; 2) стрейфиться хотя бы в одну сторону; 3) бежать хотя бы в одну сто¬ 
рону - вперед или назад; 4) приседать; 5) быть готовым к прыжку. Это необхо¬ 
димый минимум тактического маневрирования. Если ты неспособен это сде¬ 
лать, значит, конфигурацию надо менять. 
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МАТРИЦА 


Теория пальцекидания 

Как я уже говорил, ты можешь назначать в управление любые клавиши 
- хоть те, что на кейпаде. Не играет также особой роли, какими именно 
пальцами ты нажимаешь ту или иную кнопку. Если тебе посчастливилось по¬ 
лучить музыкальное образование, то наверняка термин '"аппликатура" по¬ 
кажется знакомым. Аппликатура - это схема расположения и очередность, 
по которой располагаются пальцы на клавишах/струнах/чем угодно в му¬ 
зыкальных инструментах. Пальцы называются по номерам: большой - пер¬ 
вый, мизинец - пятый. 

Я хочу развеять миф о том, что есть какие-то принципиальные различия 
между последними четырьмя пальцами (от указательного до мизинца). Техни¬ 
ческие характеристики четырех нервов, отвечающих за пальцы со второго по 
пятый, практически идентичны (исключение составляет мизинец - за счет спе¬ 
циальных мышц, отводящих его в сторону, он отличается от остальных трех 
больше, чем те друг от друга). Каждый палец способен воспринять сигнал из 
мозга с вполне достаточной скоростью, поэтому применительно к дефматчу 
нет никакой особенной разницы между указательным пальцем правой руки 
(считающимся самым сильным и быстрым пальцем) и мизинцем левой (наобо¬ 
рот). Мышечной силы любого из них хватит для того, чтобы нажать клавишу. 
Большой же палец имеет принципиальное отличие от остальных четырех - 
у него больше степеней свободы, больше двигающих его мышц в предплечье, 
и участок мозга, отвечающий за его движение по размеру равен участками, 


отвечающим за все четыре остальных вместе взятые... Но это предмет мате¬ 
риала на физиологическую тему, а не на дефматчевую. 

Посмотри, например, на пианистов. Скорость, с которой в сложном музы¬ 
кальном произведении надо нажимать клавиши - и не просто так, а в опреде¬ 
ленном ритме, - намного превышает требования дефматча к скорости и коор¬ 
динации твоих рук. Скажу больше - скорость реакции даже более важна для 
стрейфа, приседания и прыжков, чем для стрельбы. Уворачиваться от выстре¬ 
лов надо с максимальной скоростью, а со стрельбой несколько иная ситуация. 

Тот, кто делает первый выстрел, получает большое преимущество. 
Но реакция, как это ни парадоксально, довольно слабо влияет на то, кто 
в итоге первый начнет стрелять. Это определяется тем, кто первый увидит 
другого - вопрос тактического превосходства. В дефматче редко бывает так, 
чтобы противники заметили друг друга абсолютно одновременно. 

Все вышесказанное имеет целью избавить тебя от стереотипного мне¬ 
ния, что кнопка 'огонь' должна нажиматься исключительно указательным 
или средним пальцем (если это мнение у тебя было). Подобное заблужде¬ 
ние ограничивает твою инженерную мысль в разработке конфигураций уп¬ 
равления. Какой бы дикой ни казалась разработанная тобой конфигура¬ 
ция - если она соответствует правилам разработки управления, посредст¬ 
вом достаточной практики в координации движений и привыкания к уста¬ 
новленной аппликатуре ты сможешь выжать максимум эффекта из разра¬ 
ботанного. Дерзай. 




В то же время, это большей частью теория. 
На деле нет такой статистики, что квакеры с инвер¬ 
тированием побеждают намного чаще. Ты нрйдешь 
отцов и с инвертированием, и без него - корень их 

ѵ 

мастерства кроется не в этом/орм понимаешь, 
ты привык к обычной мыши - нет необходимости пе¬ 
реучиваться. Если ты еще только начинаешь свой 
дефматчевый путь (бывает и такое...) и особой ^раз¬ 
ницы для тебя нет, выбирай инвертирование.^^! 

Половая гигиена 
и правильная 
ориентация мыши 

О мыши сказано уже почти все. Запомни напос¬ 
ледок лишь несколько вещей. 

1. Мышь должна быть своя. Мышь - это твой бо¬ 
евой инструмент, настроенный индивидуально под 
тебя. Где бы ты ни играл - всегда играй только своей 
мышью. Непривычная мышь будет источником по¬ 
стоянного ноющего чувства обломности. На чужом 
инструменте ты можешь показать лучшие результа¬ 


ты только в одном случае: если твоя 
собственная мышь - полный суке. А по¬ 
скольку такого не должно быть в прин¬ 
ципе, мышь всегда надо иметь при себе 
на всех дефматчах. Если там, где ты иг¬ 
раешь, ее нельзя подключить, значит, 
там не стоит играть вообще. 

2. Мышь всегда должна быть чис¬ 
той. Одно единственное проскальзыва¬ 
нии может стоить теце жйЬни - так что 

за чйсто|ри валиков. 
Регулярно очищай^ огі напецр грязи 
и протирай спиртом как валик 
и сам шарик. Следи, чтобы гряз* не 
бивалась под кнопки и не колоти по 
ним во время игры - это тебе не пиани¬ 
но. Перед каждым дефматчем мышь должна быть 
стерильной. Убийственно стерильной. 

3. Коврик должен быть однозначно тряпичным. 
Обычный пластиковый коврик дает в деіеятки раз 
больш^проскальзываний, ребристое покрытие 6ы- 
' ^стро стирается, а ход мыши напомина¬ 
ет поездку побдоьіжной мостовой. Тря¬ 
пичный же коврик дает гладкий и лег- 
кий ход А&ыши, л^едіінетшэнный его|не- 
достаі^ оо з с я сам 

и быс*фЧсІ набивает грязи в мышь. Если 
ты будешь соолюдаЯэ чиСТот^'Дьа 
считай, нет у тряпичного коврика не 
статков. 

Есть, разумеется, исключения: сф" 
личные пластиковые коврики, которые 
замечательно сочетаются с мышами 
с тефлоновым покрытием для уменьше¬ 
ния трения... Предоставляю тебе само¬ 
му догадаться, сколько это стоит и где 
продается. 


Управление 


Что ж, ты настроил мышь как надо, и самое вре¬ 
мя обкатать ее в бою. Организовать живой дефматч 
может оказаться сложновато, так что для тестирова¬ 
ния не стесняйся пользоваться услугами ботов. Зале¬ 
зай в мясо и мочи всех в пределах видимости. 

С правильно настроенным сенсом, хорошим 
разогнанным Р5/2 / шным устройством и приличным 
ковриком ты почувствуешь, как рука твоя сливается 
с мышью, прицел, будто подчиняясь самой твоей 
мысли, сразу оказывается направленным именно 
туда, куда ты хотел, и все движения легки, свободны 

Ж 

и не тр ебу^ никакого напряжения. Максимальное 
удоб ство управления - не роскошь, а средство унич¬ 
тожения. Бороться тебе надо с противниками, а не 
с тормознутым управлением. 

Но ты наверняка уже заметил, что одной мыши как- 
то маловато для тодр, чтобы играть дефматч. Мышь - 
это, конечно, важная часть управления, но лишь часть. 
Клавиатура - более примитивный инструмент, но она - 
также неотъе равнения, как ни крути. 
















































основная 


вое управлениеложится на 
Итого, у тебя есть как 
свободных пальцев, которы 
пределить >йа: 1) огонь^2) бі 
бег назад; 4) стрейф нэлевс 


ключе 


С хардварной точки зрения тут все довольно 
просто. Клава - цифровое устройство, ее клавиши 
либо нажаты, либо нет - 1 и 0. Если нужные кнопки 
западают/нажимаются через раз и не поддаются 
чистке, клаву надо заменить. Наличие/отсутствие 
клика - вещь третьестепенная. "Натуральные" клавы 
лучше не использовать: привыкнешь - потом будет 
неудобно играть на обычной. Таскать с собой соб¬ 
ственную клаву, конечно, можно, но напряжно. 
Кроме прочего, имеет некоторое значение, сколько 
одновременно нажатых клавиш может "выдержать" 
клава. Большинство клавиатур страдают неспособ¬ 
ностью воспринимать какие-либо сигналы при уже 
зажатых пробеле и левой стрелке^^^^ 

Впрочем, в шутера* пробел традиционно? ис¬ 
пользуется под прыжНкили поиседаЧие - в і^овом 
случае его не надо долго держать; а стрелки не^и 
пользуются, рообще, так что это не особ^ важно. 
О том, ко* настраивать цифровое управление (циф¬ 
ровое управление - это нажатие клавиш; аналога 
вое - прицеливание), я тебе сейчас и объясн 


Расклад 


Традиционная "отцовская" конфигурация - так 
называемый "ѴѴА50": левая кнопка мыши - огонь, 
правая - прыжок, - вперед, 5 - назад, А - стрейф 
налево, Р - направо, пробел - приседание; осталь¬ 
ное - в зависимости от того, какие функции есть 
в данном конкретном шутере. Удобство этой конфи¬ 
гурации в том, что под левой рукой оказывается до¬ 
статочное количество клавиш, чтобы забиндовать 


под них нужные функции/команды. Ты 
можешь смело пользоваться классиче¬ 
ской конфигурацией - она тебя не под¬ 
ведет, проверено. 

Но тебе вполне по силам разрабо¬ 
тать свою собственную. ѴѴА5Э - не един¬ 
ственный вариант. К примеру, четыре го¬ 
да назад я вполне самостоятельно раз¬ 
работал себе конфигурацию, которая не 
раз доказала себя в бою. Ее у меня пе¬ 
ренял (и дополнил) мой друг МіР.ІотЬіѳ - 
один из самых зверских первоквакеров 
России (к сожалению, недавно ушедший 
в бессрочный отпуск от профессиональ¬ 
ного дефматча). Конфигурация вполне 
работоспособная, как видишь. 

В ней левая/правая кнопки мыши забиндованы 
под вперед/назад, стрейф висит на 2/Х, а огонь во¬ 
обще на СТРІ. и нажимается мизинцем левой руки. 
Как так - спросишь - мизинцем? Вот теперь снова 
протри глаза, похрусти суставами пальцев и читай 
внимательно. 

По умолчанию, у тебя на руке должно быть пять 
суставчатых отростков, которые и называются 
"пальцы". В силу индивидуальных жизненных обстоя¬ 
тельств у тебя их может насчитаться меньше; боль¬ 
ше - вряд ли, но в целом схема именно такая. Опять 
же, по умолчанию, у тебя должно быть две руки, 
и на каждой по пять пальцев. Ну-ка, посчитай: 5 ум¬ 
ножить на 2. Возникнут сложности - возьми кальку¬ 
лятор. Должно получиться 1 (}. (Итого вроде как выхо¬ 
дит, что 10 отдельных клавиш могут быть нажаты не- 
висимо друг от друга и даже при необходимости 
йрвр емеьц даь Но по умолчанию правая рука за- 
^на мыши - максимум три кнопки. Два 
или три пальца "пропадают впустую". За счет этого 

енность за цифро- 
ожится на левую руку. 

нимум 7 
надо рас- 
бег вперед; 3) 
ево; 5) стре 
) приседаний ш пе¬ 
ня в восходящем по- 
о хоткей под определенный 
ор уж ия); V) в нІВсодящем (аналогич¬ 
но); 10) ■активацию артефактов. И это 
только необходимые клавиши - я даже не 
говорю о включении зума, забиндован- 
ных под отдельные виды оружия клави¬ 
шах, алиасах и всевозможных переклю¬ 
чателях. Налицо явная нехватка пальцев. 

Проблема, разумеется, имеет решение - оно 
найдено давным-давно. Если ты нелюбознателен, 
умственно ленив и тебя не интересует научный под¬ 
ход, ты можешь просто посмотреть на врезку, ско¬ 
пировать классическую раскладку и пропустить 
весь текст до раздела "Фрагобойки". Я же ниже по 
тексту намерен жестоко и безжалостно проанали¬ 
зировать проблему управления и научить тебя пра¬ 
вилам, по которым можно разработать свою собст¬ 
венную удобную конфигурацию. 


Фра гобой ки 


Будучи подкованным в техническом отношении, 
ты теперь вполне готов к тому, чтобы воспринять ТТХ 
(тактико-технические характеристики) оружия в КуЗ. 

В твоем садистском распоряжении есть 9 видов 
могучих инструментов ужасосеяния и смертовыра- 
щивания. Любым из них можно загасить свежезаре- 
спавненного противника буквально за пару секунд. 
Разомни мышцы, похрусти суставами, запусти КуЗ 
и готовься на практике осуществлять то, что я тебе 
расскажу об этих славных игрушках. 

Примечание: 

Максимальная убойность: это максимум урона, 
который ты можешь нанести оружием без использо¬ 
вания квада при стопроцентном попадании. Исчис¬ 
ляется в хитпойнтах в секунду. 

Магазин: это сколько патронов дается оружи¬ 
ем. Не забывай, после того, как у тебя уже есть ко¬ 
личество зарядов для какого-либо вида оружия, 
равное размеру "магазина", все оружие этого ви¬ 
да, подобранное сверх того, будет давать только 
один заряд. Проще говоря: если у тебя один заряд 
для шотгана, то после того, как ты подберешь новый 
ютган, у тебя станет 10 зарядов. А если у тебя уже 
есть 10 зарядов, то новый шотган даст тебе лишь 
один заряд - будет 1 1. 

Ѳаипііеі 

Русское название: кастет (перчатка, варежка) 
Урон: 50 НР/удар 
Скорострельность: специальная 
Максимальная убойность: -50/сек. 

Этот славный предмет дает нам яс¬ 
ное представление о том, ка¬ 
кие варежки квакеры носят 
в холода. Особо продвину¬ 
тые - круглый год. В этой пер¬ 
чатке хорошо здороваться за руку, а по¬ 
том догнать и еще раз поздороваться - 50 хитпойнтов 
урона за каждое приветствие. "Скорострельность" 
кастета будет равняться тому, насколько быстро ты 
сможешь догнать объект своей симпатии - ударить 
можно только находясь вплотную, естественно. Удар 
откидывает жертву, так что нельзя "присосаться" кас¬ 
тетом, как можно было в ранних версиях КуЗ. 
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С кастетом связан интересный баг (или, может, 
специальная фича): если включить кастет и войти 
в режим печатания мессаги (/зоу), потом выйти 
и вдарить по кому-нибудь, то урон от него будет как 
от кастета с квадом. Может, это чтобы неповадно 
было бить тех, с кем случился неожиданный приступ 
графоманства?.. 

Кастет - оружие отчаяния либо извращенных 
развлечений. Обычно сложно представить себе, 
чем кастет может быть полезен: вплотную подойти 
к кому-либо очень сложно - не догонишь. Но в боль¬ 
шой толпе можно очень лихо отоваривать народ 
перчаткой, и еще хорошо устраивать засады с ва¬ 
режкой наготове. У телепортеров - инерция теле¬ 
портера толкает жертву прямо на тебя и ты навер¬ 
няка успеваешь нанести парочку ударов. Также 
всегда очень приятно дать кому-нибудь по репе, как 
только эта репа высовывается из-за угла. В осталь¬ 
ном - шотган вплотную гораздо эффективнее, так 
что лучше им и пользуйся. 

МасЫпе Сип 

Русское название: пулемет (кулемет, машинган) 

Урон: 7 НР (5 НР в тимплее)/выстрел 

Скорострельность: 10 выстрелов/сек. 

Максимальная убойность: 70 Н Р/сек. 

Магазин: 100 зарядов 

Веселая машинка, позволяю¬ 
щая при хорошей меткости на¬ 
стругать себе фраг из све¬ 
жего респавна за две- 
три секунды. На практи¬ 
ке, конечно, сделать это не так-то легко. Точность 
у него то еще, поэтому среднестатистический бое¬ 
вой процент попаданий в среднем колеблется меж¬ 
ду 25% и 50%. При наличии брони на противнике - 
дохлый номер. Впрочем, что еще можно ожидать от 
начального оружия?.. 

Пулемет отлично показывает себя в комбе 
с рельсой - оба оружия хорошо работают на даль¬ 
них дистанциях. Вместе они составляют то, что назы¬ 
вается "'смерть свежему респавну*. Тебе достаточно 
снять 25 НР пулеметом, а потом один раз попасть 
рельсой, и она снимет оставшиеся 100 НР. Очеред¬ 
ность именно такая: с пулемета на рельсу можно пе¬ 
реключиться практически мгновенно, а с рельсы на 
пулемет - придется ждать, пока рельса перезарядит¬ 
ся, а фраг уже тем временем может сделать ноги. 

Кроме вспомогательного использования в ком- 
бах и добивания полудохлых противников, особого 
проку от пулемета нет. Старайся как можно быст¬ 
рее обзавестись пушкой покрепче. 

ВЬоідип 

Русское название: шотган (двустволка, дробовик) 
Урон: 110 НР/выстрел 

Скорострельность: 1 выстрел/сек. 

Максимальная убойность: 110 НР/сек. 

Магазин: 10 зарядов 

Верный боевой товарищ квакера. Шотган 
встречается так же часто, как РЛ, и все вместе они 
уверенно ведут врага к светлому будущему. Из двух 




стволов вы¬ 
летает 1 1 
дробинок 

(что само по себе подозритель¬ 
но - неужели одна половина патронов для шотгана 
с пятью дробинками, а вторая половина - с шестью? 
Воруют, блин...), каждая из них дает 10 урона, ско¬ 
рострельность шотгана - выстрел в секунду. Такая 
убойность внушает уважение - пара приличных по¬ 
паданий по свежему респавну - и тому придется ре- 
спавниться еще разок. 

Эффективность шотгана, конечно, пониже, чем 
у шайтан-трубы. Преимущество - дробь летит мгно¬ 
венно. Недостаток - плотность огня, ясное дело, ис¬ 
ключительно низкая (хотя все же повыше, чем в Ку2), 
и на больших расстояниях шотган неэффективен. 
На средних покоцать можно здорово - особо целить¬ 
ся не надо, за счет разброса огня, а эффект - ого-го. 
На коротких расстояниях так вообще бальзам на ду¬ 
шу (свинец в репу) - пара метких дуплетов - и внеоче¬ 
редная путевка на Валгаллу врагу обеспечена. 

Если на уровне есть шотган, значит, он должен 
быть и в твоем арсенале. Держи его всегда нагото¬ 
ве - забиндуй под удобную клавишу. На средних 
расстояниях может работать в комбе с рельсой, хо¬ 
тя пулемет для этого подходит лучше. Вообще, 
в комбах мало используется. Шотган вполне само¬ 
достаточен и в меру (большую меру) эффективен. 



РІаята Сип 

Русское название: плазма (плазмаган, соплемет) 
Урон: 20 НР/выстрел 
Скорострельность: 10 выстрелов/сек. 
Максимальная убойность: 200 НР/сек. + сплэш 
Магазин: 50 зарядов 
Техногенный 
властелин коридо¬ 
ров - плазмаган 
при умелом исполь¬ 
зовании будет собирать 
фраги как комбайн пшеницу. Заглянув в коридор, 
полный дружелюбных людей, с воплем "привет из Ду¬ 
ма!' щедро угости их плазмой свежайшего розлива. 

Первая техника наполнения коридоров плаз¬ 
мой проста - держи 'огонь' и стрейфься туда-сюда. 
Когда по тебе стреляют как раз таким образом, 
стрейфься в ритм со стреляющим и отходи назад, 
уходя с линии огня - и не забывай при этом посылать 
плазмаметчику благодарности в виде шайтанок или 
ответной дружественной плазмы. 

Есть более продвинутая техника - стреляй, дви¬ 
гая не собой, а лишь прицелом. Это, во-первых, поз¬ 
волит тебе быстрее изменять угол атаки - мышью ты 
можешь делать это с непредсказуемой скоростью. 
Во-вторых, это оставит тебе больше маневра, когда 
по тебе самому станут стрелять. В-третьих, таким 
образом ты легче можешь неравномерно распре¬ 
делять огонь по коридору, делая более трудным 
уворачивание от твоего огня. Пошли чуть больше 
плазмы на левую сторону, подержи прицел чуть 
меньше на правой стороне - и противнику надо бу¬ 
дет попотеть, чтобы выйти 'сухим из плазмы'. 



Учитывай скорость полета снарядов, стреляй 
с необходимым упреждением. Одним из стереотипов 
неправильной стрельбы является стрельба под ноги. 
У плазмы есть, конечно, небольшой сплэш, но он 
слишком невелик, чтобы на него рассчитывать. Вмес¬ 
то этого целься повыше - так, чтобы плазма попадала 
прямо по маковке, если жертва пригнется, и задева¬ 
ла по ногам, если жертва прыгает. Для этого надо 
точно установить прицел на вертикальной линии ко¬ 
ординат - это придет с практикой - и водить огонь ту¬ 
да-сюда по горизонтали. Амплитуда этих движений 
должна учитывать возможности стрейфа жертвы: за¬ 
годя посылай пару зарядов туда, куда он может отст- 
рейфиться к тому времени, когда они дотуда долетят. 
Звучит заумно, но на практике поймешь, что тут ниче¬ 
го сложного нет - с тренировками придет мастерство. 

На больших открытых пространствах у жертвы 
слишком много времени, пока плазма долетит до 
нее, - успеет отстрейфиться. Поэтому на ДОСТА¬ 
ТОЧНО больших открытых пространствах лучше 
используй рельсу или шайтан-трубу, которая эф¬ 
фективна всегда и везде. 

Плазма сама по себе достаточно убойна, по¬ 
этому в комбах почти не используется. На средних 
расстояниях, если ты засадил кому-то из рельсы, мо¬ 
жешь добить паразита из плазмы - ему наверняка 
хватит пары шариков. Можно также подумать о со¬ 
четании шотгана и плазмы, а также добивании тех, 
кому ты подкинул гранат из гранатомета. 


Заветы Отцов 

Каждый уважающий себя квакер имеет свой 
собственный конфиг и всюду его с собой носит. 
На улицу без конфига даже не выходи - кто зна¬ 
ет, что с тобой может случиться по дороге? 
В конфиге квакер прописывает свою раскладку 
управления, все свои любимые алиасы, погово¬ 
рочки, настройки графики, звука и другие по¬ 
лезные вещи. Конфиг - например, оіеіг.сід - за¬ 
гружается незатейливой командой /ехес. Пи¬ 
шешь: /ехес оіеіі.сід. И сразу все становится 
как дома: мило, уютно, кроваво и мрачно. 

Есть некоторые просто необходимые ве¬ 
щи, которые должны присутствовать в твоем 
конфиге. 

/сд_ЬоЬріісН 0 
/сд_ЬоЬгоІІ О 

І /сд__ЬоЬир О 
/сд_гипріісЬ О 
/сд_гипгоІІ 0 
/$_пгю$ісѵоІите О 

Это самая малость из того, что должно 
быть настроено. Эти команды отключают по¬ 
качивания при беге и ходьбе, ибо покачивания 
эти сбивают твой прицел. /$_тц$/сѵо/цте 0 вы¬ 
ключает музыку - она мешает анализировать 
звуковое пространство. 

В следующей части гайда я расскажу тебе 
о гораздо, ГОРАЗДО более подробной наст- 
ройке движка из консоли, а пока - привыкай 
бегать без дерганий прицела и наслаждайся. 
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Боевое крещение 

В КуЗ существует три уровня 
сложности игры с ботами: нормаль¬ 
ный, легкий и очень легкий. Называ¬ 
ются они, соответственно, 
ЫідЫтаге, Нагбсоге и Нцгі Ме 
РІепІу. Есть еще два как бы уровня 
сложности - Вгіпд ІІ Оп и I Сап ѴѴіп!, 
но так как непосредственно к слож¬ 
ности они не имеют никакого отно¬ 
шения, я склонен считать их чем-то 
вроде программных багов. 

Тебе, как начинающему, 
не стыдно начать с очень легкого 
уровня сложности. Смело выставляй 
Німі Ме Ріепіу и начинай путь сквозь 
мясо врагов. К слову, весь сингл 
в КуЗ - это одно сплошное мясо, 
за редкими исключениями дуэлей. 
Мясо - это примитив, и никто из от¬ 
цов серьезно мясо не играет. Одна¬ 
ко мясо вполне позволит тебе отра¬ 
ботать технику, усвоить базовые 
тактические приоритеты и просто 
поднабраться кровавой экспы. 

Я не буду тебе рассказывать, как 
осилить ботов. Выполнив техничес¬ 
кие условия, изложенные в гайде, ты 


сам будешь вполне в состоянии кру¬ 
тить мышью, нажимать на 'огонь* 
и набирать фраги. Нет там ничего 
особенно сложного. Боты - полные 
тупицы в плане стратегии, так что 
единственное, в чем они тебя пре¬ 
восходят, - это техника. Вот ее-то 
и отрабатывай. А потом обязатель¬ 
но переходи на живые дефматчи - 
только там кроется истинное на¬ 
слаждение от Черной Мессы Вирту¬ 
ального Замочилова. 

Дам лишь один полезный хинт, 
касающийся последнего босса. Зи- 
ро (да, я знаю, что ты никогда бы не 
подумал, что *Хаего* произносится 
именно так) - парень исключительно 
ловкий и до омерзения меткий, 
в чем-то даже читерский. Когда ты до 
него наконец доберешься, единст¬ 
венное, что ты должен хорошо 
уметь, это снайперить из рельсы. 

Обьясняю популярно: карта 
симметричная. На одной платформе 
колонны, рельса и РЛ, и на другой то 
же самое. Посередине там всякие 
рулезы - КА, мега, телепортер, а на 
верхней платформе даже лежит 


БФГа. Так вот, ничего из этого тебе 
не нужно. Сразу, как зареспавнишь- 
ся, беги к рельсе. Бери ее, не стес¬ 
няйся - она ничья. Ѵоііа - у тебя в ру¬ 
ках отличная снайперка с 10-ю за¬ 
рядами. Скорее спрячься за ближай¬ 
шей, самой правой и самой ближней 
к противоположной платформе ко¬ 
лонне. Медленно-медленно, бочком 
и на корточках прострейфься на¬ 
право к краю колонны, до тех пор 
пока не увидишь (через зум) место, 
где лежит/респавнится рельса на 
противоположной платформе. 

Зиро - тоже большой любитель 
этого инструмента. Он обязательно 
заглянет туда, чтобы экипироваться 
этой славной пукалкой. Лысый ве¬ 
сельчак Зиро бьет без промаха на 
любом уровне сложности, где бы ты 
ни находился - только закемперив 
в описанной нычке, ты сможешь ус¬ 
кользнуть от его пристального вни¬ 
мания. Он все время созерцает твою 
платформу в зум - и ты последуй его 
примеру (только не свою платформу 
созерцай, ясное дело). Дождись, по¬ 
ка он придет за рельсой, и тут-то уго¬ 


сти его рейлом, а потом достругай 
пулеметом (в данном случае лучше 
в такой очередности). Проделай 
в нем полезные вентиляционные дыр¬ 
ки десять раз - и ура, ты победитель, 
угнетенных освободитель, благотво¬ 
рительного фонда учредитель (тьфу). 

Техника эта не будет работать, 
только если: 1) Зиро зареспавнился 
на одной с тобой платформе. Но это 
дело легко поправимое - загаси его 
до того, как он схватит РЛ/рельсу, 
или откинь копыта - и рано или позд¬ 
но зареспавнишься на другой. 2) Ты 
таки проморгал Зиру на его плат¬ 
форме, ковырялся в носу, пока он 
летел с джамп-пэда на твою плат¬ 
форму, и не встретил его метким 
снарядом при приземлении. Что мо¬ 
гу сказать - не зевай. В остальном - 
не пускайся в бесполезные походы 
за броней там или еще чем. Подст¬ 
релят тебя, как жареную утку, и да¬ 
же джибзов не останется. 

Да пребудет с тобой дьяволь¬ 
ская удача, лютая целкость, звер¬ 
ская хитрость и могучая отцовость, 
квакер. 


Лично я оцениваю эффективность плазмагана 
выше шотгана и ниже РЛа и БФГи. Но есть, конеч¬ 
но, и другие мнения на этот счет. Смотри сам, на¬ 
сколько тебе симпатичен этот девайс. Одно можно 
сказать точно: это лучше всего сочетающееся с ква- 
дом оружие. 

ОгепаЫе ІаипсНег 

Русское название: гранатомет (мошномет, ГЛ) 
Урон: 100 НР/выстрел 
Скорострельность: 1.3 выстрела/сек. 
Максимальная убойность: 130 Н Р/сек. + сплэш 
Магазин: 10 зарядов 
Устройство, основанное 
на прогрессивной техноло¬ 
гии "гранату посеешь - фраг 
пожнешь*. Вечеринки 
с большим скопищем народа 
приобретают особенно веселый 
оттенок за счет зверского сплэша от гранат - само¬ 
го большого в КуЗ. Нет ничего лучше, чем подкинуть 
веселящейся тусовке пару ананасов и смотреть, 
как они разбегаются, прыгают и разлетаются на 
джибзы, если первые два действия им не удались. 
Оперативное минирование пространства - одно из 
основных сфер применения ГЛ. 

Впрочем, всегда находились умельцы, вытворя¬ 
ющие чудеса с мошной - засаживали в лоб прямо 
в воздухе! Но, кроме элитности самого действия, ни¬ 
каких особых преимуществ это не дает - РЛ значи¬ 
тельно удобнее и дает те же 100 урона. 


ГЛ отлично подходит для охлаждения пыла чрез¬ 
мерно резвых преследователей, или если тебе надо 
быстро очистить помещение от его обитателей. 
Гранаты также хороши тем, что являются единствен¬ 
ным видом снаряда с рикошетом и летящим по кри¬ 
вой. Гранаты можно закидывать на верхние этажи, 
их также можно рикошетить за угол. За счет этого 
ГЛ просто незаменим в определенных ситуациях, 
но перестрелочным оружием его не назовешь. 

Если ты слышишь, что противник подорвался на 
твоей гранате, скорее беги к нему на помощь и ле¬ 
чи его свинцом из шотгана, или пулеметом/плаз¬ 
мой. Тщательно тренируйся использовать ГЛ - с его 
помощью ты сможешь преподнести врагам множе¬ 
ство замечательных сюрпризов. Не забывай также 
о такой могучей вещи как гринейд+рокетджамп. 

Лоске і Іаипскег 

Русское название: РЛ (базука, шайтан-труба) 
Урон: 100 НР/выстрел 
Скорострельность: 1.3 выстрела/сек. 
Максимальная убойность: 130 НР/сек. + сплэш 
Магазин: 10 зарядов 
Святая 
пушка! Бы¬ 
ла, есть 
и будет ро¬ 
гом фрагового изобилия. Сам факт ее существова¬ 
ния можно расценивать как преступление против 
человечества. 

РЛ, как и шотган, встречается почти везде: ред¬ 


кая карта обходится без присутствия могучей шай¬ 
тан-трубы. Основа мастерства во владении РЛом - 
стрельба с упреждением и умелое использование 
сплэша. 

Рассчитав траекторию движения противника, 
посылай ему туда шайтанку, учитывая, конечно, ско¬ 
рость ее полета. Если ты хорошо научишься рассчи¬ 
тывать упреждение, базука в твоих руках превратит¬ 
ся в кошмар наяву для твоих противников. Куда бы 
они ни шли, повсюду их будут встречать твои ракеты. 

Сплэш -лучшее, что есть в РЛ. Точно попасть 
шайтанкой в бубен - дело непростое. Но если стре¬ 
лять под ноги или в стенку/потолок рядом, то жерт¬ 
ву все равно заденет сплэшем - таким образом, ра¬ 
диус поражения повышается. Более того: взрывная 
волна позволяет подкидывать врага в воздух, делая 
его практически беспомощным, - надо лишь вовре¬ 
мя послать ракету туда, где он должен приземлить¬ 
ся. Если тебя подкинули в воздух шайтанкой - ис¬ 
пользуй эйрконтрол по максимуму и молись. Да, 
и не забывай отстреливаться. 

РЛ универсален - он на любых расстояниях дает 
прикурить. Только на самых уж неземных (космичес¬ 
ких, в смысле) уровнях, где ракете требуется не¬ 
сколько секунд, чтобы долететь до противника, РЛ 
теряет свою тактическую привлекательность. Хотя 
и там за счет умело рассчитанного упреждения 
можно устроить врагу ад на земле. Шайтан-труба - 
это первое, что должно быть у тебя наготове, и эки¬ 
пироваться ей - твоя первоочередная задача после 
респавна. 
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РЛ также служит для рокетджампов, гринейд-ро- 
кетджампов и рокет-пэд-джампов. Роль этих могучих 
трюков в КуЗ, к сожалению, не так велика, как в Ку2 
и тем более Куі, но владение ими - необходимое 
условие мастерства. 

Словом, РЛ - это выбор Отца! 

НдМпіпд Сип 

Русское название: шафт 

Урон: 8 Н Р/за ряд 

Скорострельность: постоянная (20 заря¬ 
дов/сек.) 

Максимальная убойность: 160 Н Р/сек. 

Магазин: 100 зарядов 

Шафт - убийственная электриче¬ 
ская ностальгия по первому 
Кваку. Второе после 
рельсы оружие, требу¬ 
ющее большой меткости, 
но гораздо более боевое, 
чем рельса. В два раза, если считать по чистой 
убойности. 

Пользоваться шафтом лучше на средних рас¬ 
стояниях - так угол линии огня будет меняться не 
слишком быстро, что позволит тебе точнее целить¬ 
ся. Помогай прицеливанию стрейфом. На коротких 
же расстояниях мишень будет слишком резко у 
дить из-под огня, в то время как шафт имеет смысл 
использовать лишь если ты в состоянии подержать 
жертву под лучом достаточно долго. Если ты ви¬ 
дишь, что противник ушел из-под прицела безна¬ 
дежно далеко - отпусти 'огонь', не трать боеприпас 
зазря. Шафт его жрет как пираньи добычу - одного 
магазина хватит на пять секунд. 

Дисчардж (забойный электрический разряд, 
происходящий, если пальнуть из шафта в воде) 
в обычном КуЗ не работает, к величайшему сожа¬ 
лению. Есть, правда, один мод... На дальних дистан¬ 
циях шафт тоже не годен - не достает, просто-на¬ 
просто. Первокваковская комба шафта с РЛом 
здесь тоже, в принципе, работает - можно удивить 
врага электрошоком, в то время как он приготовил¬ 
ся уворачиваться от ракет. Пока он соображает, 
что произошло, ты его уже поджарил. Использовать 
можно в любом порядке - и с того, и с другого ору¬ 
жия можно переключиться быстро. На средней дис¬ 
танции можно также попробовать сделать завер¬ 
шающий штрих на 100 НР из рельсы. 

Шафт - оружие, требующее умелого обраще¬ 
ния. Если ты владеешь им плохо или средне - лучше 
не пользуйся. 

ВаіІ Сип 

Русское название: рельса (рейл, рейлган) 

Урон: 100 НР/заряд 

Скорострельность: 0,8 выстрела/сек. 

Максимальная убойность : 80 НР/сек. + специ¬ 
альная 

Магазин: 10 зарядов 

Элитная снайперка. Самая узкоспециализиро¬ 
ванная пушка - единственная из всех, которая позво¬ 
ляет уверенно снять 100 НР с большого расстояния. 




Снаряд летит мгновенно и проши¬ 
вает всех на своем пути. 

Нанизать несколь¬ 
ко бедолаг на 
траекторию пу¬ 
ли, правда,удает 
ся нечасто, но зато 

когда удается - радости нет предела. Равно как, тео¬ 
ретически, нет предела и максимальному урону - на- 
низаешь 10 человек - будет 1000 НР урона. 

Но основная сила рельсы не в этом. Только с ее 
помощью можно нанести мгновенный и ощутимый 
удар, не оставляя противнику шанса увернуться от 
снаряда. Недостаток - самая низкая скорострель¬ 
ность в игре, а также инверсионный след от пули, 
выдающий местонахождение снайперах потроха- 





том, аіотгдном и 
шо наводив інальныи ш 





ми. Поэтому, когда снайпер ты сам **ттривыкн 
нять огневую точку после каждого выст¬ 
рела, так надежнее. Если ты жертва 
снайпера - не забывай, что зум ты мо- 

У 

жешь включать совершенно независи¬ 
мо от того, что у тебя в руках - хоть шот- 
ган. Глянь, куда ведет тонкая линия, 
и пошли туда сдачи. \ 

Дву паданий из врльсы хватает, 
чтобы завалить большинство бойцов 
средней оторванности. Рельса хорошо 
аботает в комбе с остальным^ мгно- 
р бьющими видам^оружия; пулеме- 

ьсой хоро- 
льс 

как нельзя лучцде подходит для зЖгады, 
рельса рулит на космических уровнях 
но если ты не умеешь как следуе^еи*и жертву при¬ 
целом - не пользуйся рельсой. Как и в случае с шаф¬ 
том. 

Помогай прицеливанию стрейфом и не забывай 
приседать. 

вгс-юк 

Русское название: БФГ 
Урон: 100 НР/заряд 
Скорострельность: 5 выстрелов/сек. 
Максимальная убойность: 500 НР/сек. + сплэш 
Магазин: 20 зарядов 
Зверь-машина! 

Старший брат 
плазмы - при¬ 
мерно то же 
самое, что РЛ, 
но бьет в 4-5 раз 
чаще и снаряд летит быст¬ 
рее. Зверь-машина - редкий зверь. Большинство 
уровней обходится без его грозного наличия. 

Техника использования - нечто среднее между 
плазмой и базукой. Можно строчить двойками-трой¬ 
ками: удачно проследив траекторию жертвы, ты раз- 
джибзуешь даже самую отожранную. Не увлекайся 
частой стрельбой - 20-ти зарядов, идущих с БФГой, 
хватит ненадолго. Правда, если тебе посчастливи¬ 
лось застать толпу народу в не очень большом отда¬ 
лении - строчи от бедра, не стесняйся. 




Увидел врага с БФГой? Лучше отбеги подальше, 
где он тебя не заметит, и грохни его из рельсы. В от¬ 
крытой схватке один на один у тебя мало шансов. При¬ 
готовься к мясорубке у местонахождения БФГи - всем 
хочется ее заполучить, конкуренция будет свирепая. 

Можно делать БФГ-джамп, хотя для этого как-то 
жалко патронов. БФГ - бесспорно, самая мощная 
'Большая Зло@#$чая Пушка", но встречается ред¬ 
ко и достается трудно - основывать на ней свое 
дефматчевое мастерство неразумно. 

Техника 

Ты настроил управление, ты знаком с оружием. 
Теперь приготовься потренировать технику. Вот 
основы. 

1. Стрейфься. Ты должен постоянно стрей- 
фиться. Стоять на месте нельзя - если, конечно, те- 
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бя не попросили послужитъ мишенью. Если ты за- 


V 


сел с«рельсой - так и сиди, в буквальном смысле 



слова! Стоять нельзя, еще раз повторяю. 

Стрейф должен быть непредсказуемым. Если 

ІЛГ ‘ " 

ты будешь ритмично стрейфиться туда-сюда, тебя 
загасят в два счета. Стрейф также не должен быть 
линейным - траектория стрейфа должна выглядеть 
как восьмерки, загогулины и каббалистические 
символы. Для этого стрейф надо сочетать с бегом - 
так, с какого бы угла по отношению к тебе ни це¬ 
лился враг, ты все время будешь уходить из-под 
прицела. 

Даже просто во время бега куда-то - жми 
стрейф, беги зигзагами. Если делать это часто¬ 
часто, то сам бег получается быстрее. Но вооб¬ 
ще, если тебе нужна скорость - передвигайся 
прыжками. 

Помогай стрейфом прицеливанию - так ты 
можешь обходиться более короткими движения¬ 
ми мыши, и вести жертву прицелом становится 
легче. 

2. Прыгай. Все время прыгай. Не на месте, яс¬ 
ное дело, - из стороны в сторону, вперед и особен¬ 
но назад - при включенной анимации моделей 
[/сд_порІауегапітз О) во время прыжка назад ты 
делаешь сальто и по тебе труднее попасть. Наибо¬ 
лее быстрый способ куда-то добраться - стрейф- 
джамп. Обычный стрейф-джамп делается просто: 
стрейфься и прыгай. Есть специальная разновид- 
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ность стрейф-джампа - серкл-стрейф-джамп, но об 
этом я тебе расскажу в "Триксах", а пока усваивай 
обычные прыжки. 

Прыжки также помогают стрелять в пол под но¬ 
ги противнику при стрельбе из РЛ и БФГ - за счет 
большего угла. Не забывай, что к траектории 
прыжков применимо то же правило, что и к траек¬ 
тории бега: не прыгай по прямой линии. 

3. Приседай. Часто, если вражина нацелился 
слишком высоко, ты можешь просто пригнуться. 
Обычно, правда, будут стрелять как раз тебе под 
ноги, так что это не очень спасает. 

Но приседать все равное полезно. Для здоро¬ 
вья - само собой, а еще непосредственно в мо¬ 
мент стрельбы, когда ты все равно не двигаешься 
(из рельсы, шотгана и прочих не слишком скоро¬ 
стрельных видов оружия). Присев, ты неплохо со¬ 


кращаешь площадь по¬ 
ражения, когда по тебе 
стреляют из шотгана и пу¬ 
лемета. Снайперу тоже 
труднее в тебя попасть, 
но лучше просто уйди 
с линии огня, не забыв по¬ 
слать пару шайтанок 
в качестве подарка кем- 
перу-затейнику. 

4. Верти башкой. Все 
время осматривай окру¬ 
жающее пространство - 
если ты первым заметил 
противника, считай, 
треть победы у тебя в кармане. 
Но не просто вози мышью по коври¬ 
ку - нельзя стоять посреди зала 
и с открытым ртом пялиться на окру¬ 
жающее. Сочетай осмотр с круго¬ 
вым стрейфом - так ты сможешь од¬ 
новременно и уклониться от вражес¬ 
кого снаряда, если противник заме¬ 
тит тебя первым, и оперативно выпу- 
с т и т ь 



с прицеливанием на долю секунды и патроны уй¬ 
дут впустую. Особенно это верно в отношении 
рельсы. 

Конечно, если ты настолько крут и меток, что 
всегда успеваешь точно навести прицел в нуж¬ 
ную точку за меньше чем секунду - то флаг 
(фраг) тебе в руки. Но это вряд ли гак - для то¬ 
го, чтобы как следует просчитать траекторию 
противника и траекторию своего снаряда, 




собст¬ 
венный, ес¬ 
ли первым за¬ 
метишь его ты. Никогда не забывай 
смотреть наверх, если там может 
быть враг. 

5. Не держи "огонь''! Кроме кас¬ 
тета, пулемета, плазмы и шафта (в от¬ 
дельных случаях - БФГ), тебе не надо 
поддерживать огонь постоянно. 
Да и в этих случаях - не всегда. Тебе 
требуется лишь несколько метких по¬ 
паданий, а не максимальное количе¬ 
ство выпущенных снарядов. Сначала 
установи прицел - потом жми огонь. 
Если ты будешь держать "огонь", стре¬ 
ляя, к примеру, из РЛ, то, скорее все¬ 
го, ты будешь постоянно опаздывать 


уходит обычно чуть больше времени. Бей ред¬ 
ко, да метко - вот правило. 

Также это дело способствует непредсказуемо¬ 
сти твоего огня. Уловив максимальную частоту тво¬ 
их выстрелов, противник будет вовремя уворачи¬ 
ваться от них просто по ритму. Если же ты будешь 
стрелять в рваном ритме, вражине придется под¬ 
напрячься и внимательно прислушиваться, когда ты 
выстрелишь - это способствует твоему превосход¬ 
ству над ним. 

Соответственно, когда по тебе стреляют со 
стандартной частотой, просто уворачивайся 
в тот момент, когда должен произойти следующий 
выстрел. 


























ком входе тебя будут 
встречать ракеты. Такое 
поведение называется 
"аркадничаньем". Поэто¬ 
му - не аркадничай. Где-то 
притормози, где-то пойди 
кружным путем, если по¬ 
дозреваешь, что тебя 
ждет засада. 

Не лезь на рожон: 
идеальная ситуация - это 
когда ты бьешь в спину ни¬ 
чего не подозревающему 
противнику. Если же он 
занимает господствую- 



6. Учи матчасть! Ты всегда должен четко 
представлять себе, где ты находишься, зачем ты 
там находишься и куда побежишь дальше. Уро¬ 
вень ты должен знать так, чтобы мог ходить по 
нему с закрытыми глазами - потому что бе¬ 
жать назад, отстреливаясь, можно лишь об¬ 
ладая хорошим знанием уровня. Четко вы¬ 
учи, где лежат все рулезы, все оружие, все 
патроны к нему - и своевременно все это 
дело собирай. 

7. Постоянно анализируй действия 
противника. Ты должен всегда иметь 


щее положение (в тактическом смыс¬ 
ле), то лучше не суйся. 

10. Сосредоточься! Отвлекающих 
факторов должно быть по минимуму. 
Музыку выключи (/5_тіі5ісѵоІите 0\ - 
единственной музыкой для твоих ушей 
должны служить предсмертные вопли 
врага. Думай исключительно о том, 
что происходит на экране. Не отвле¬ 
кайся на происходящее за его преде¬ 
лами - этому очень способствуют хо¬ 
рошие наушники. Концентрируйся! 




іх про¬ 


чем ты сможешь противопоставить 
себя лучшим из лучших. Я тебя 
в этом деле подиатаскаю. 

Во второй части гайда ты смо¬ 
жешь научиться более продвинутым 
тактическим и техническим при¬ 
емам, всевозможным триксам; осво¬ 
ить правила поведения в мясе, тимп- 
лее и дуэли. Также я дам тебе список 
консольных команд, с помощью ко¬ 
торых ты сможешь заточить свой КуЗ 
под максимальную производитель¬ 
ность, наравне с развернутым руко¬ 
водством по точной настройке движ¬ 
ка как такового. С нами Сила. 

Иди, твори добро, квакер. Пу¬ 
лей, ракетой и плазмой. 


ся и куда направляется, чтобы встретить 
его своим метким выстрелом в самый неожи¬ 
данный для него момент. Слушай, какие звуки он 
издает, - так ты сможешь вычислить его местона¬ 
хождение. 

8. Своевременно поджирай рулезы. Делать 
это лучше как бы загодя - обычно как раз тогда, 
когда должен зареспавниться очередной рулез 
и начинается кровавая сеча за халяву. Так что луч¬ 
ше прийти на место заранее и встречать опоздав¬ 
ших ураганным огнем, вместо того чтобы самому 
принимать на репу этот огонь от врага. 

9. Будь непредсказуемым. Если ты все время 
передвигаешься с одной и той же скоростью, тебя 
будут вычислять как таблицу умножения и на вся- 


вил, касающихся поведе¬ 
ния в дефматче* Первый 
раунд твоего обучения на 
этом заканчивается. Чтобы 
это как следует освоить, те¬ 
бе понадобится время, 
и время это должно пройти 
в непрерывных и упорных 
тренировках. Запомни: 
для того, чтобы ПО-НАСТО¬ 
ЯЩЕМУ рулить в дефмат¬ 
че, нужны как минимум 
МЕСЯЦЫ постоянной прак¬ 
тики. Не забывай, что тебе 
еще очень многому пред¬ 
стоит научиться, прежде 
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В от и началась новая история. Пора прощать¬ 
ся со старой вольной жизнью, когда ночевки 
в лесу дарили прохладу звезд и успокоение у 
костра, когда мягкая листва осенних красных водо¬ 
падов лечила раны, полученные в тяжелых битвах 
со Злом... С тех пор, как шагнул ты на путь войны 
Добра и Зла, готовься к бесконечной службе, на¬ 
града за которую — смерть или нищенская подачка 
Великих богов. 



С зтими созданиями вообще отдельная история. 
Все у них через заднее место: сначала им хочется 


С тех пор и началась сказка под названием "'Сбе¬ 
гай туда, не знаю куда"'. 

...Враги проходили, блестели мечи , но солнце 
сверкали их лоты. Пыль поднималось, стирая следы 
последней кровавой жатвы. Довольные болью ка¬ 
леки-созданья забыли мирскую свободную жизнь, 
— минуло со смерти немало столетий с тех пор, кок 
призвали их демоны Вниз. Служить они роды, за это 
даруют прощенье и власть, чтобы нограбиться 
всласть . Они шли по дорогам, сминая народы , сжи¬ 
гая селенья и портя породы. Пока не родился новый 
Герой, что потерю семьи в сердце взрастил. Воспи¬ 
тался в лесах, в спокойствия лоне, где свобода при¬ 
роды; но шрам не зажил. Багряною меткой и симво¬ 
лом мести он вспыхивал в войнах с Отрядом Врага, 
Спасенье и Радость миру даря... 

Последнее нападение прошло не так успеш¬ 
но, как все предыдущие. Недобитый солдат против¬ 
ника подобрался сзади и подло оглушил увлечен¬ 
ного резней Воина Добра. 

Пустая и мертвая темнота разродилась глу¬ 
хим отзвуком шагов, то-то невидимый подошел к 
телу и открыл кандалы. Открыв глаза, ты обнару¬ 
жишь, что последние несколько часов находился в 
тюремной камере под наблюдением двух скелетов 
в доспехах. Если бежать отсюда, то сразу. Не от¬ 


кладывай в долгий ящик, воспользуйся неосторож¬ 
ностью охранников — их же оружием переруби по¬ 
лусгнившие шеи и направляйся к выходу, благо под¬ 
земелье не запутанное. Где-то у самого выхода 
увидишь заточенного здесь же апитана рестонос- 
цев, который будет на коленях умолять о помощи. 
Стоит только поднять решетку клетки, как освобож¬ 
денный начнет командовать: 'Найди принцессу Се- 



лестию, ей требуется любая помощь'. Вот так все 
Герои и попадают в заварушку. 

Путь, который придется совершить, можно про¬ 
смотреть на карте. Она ужасно неудобная и очень 
приблизительно составленная; твое местонахожде¬ 
ние на ней отмечено кружочком размером с добрый 
город. Поэтому придется тщательно запоминать 
или, на худой конец, зарисовывать все повороты и 
перекрестки. Чтобы попасть в Цитадель, где в по¬ 
следний раз видели принцессу Селестию, придется 
пробежать несколько сотен километров через пус¬ 
тынные овраги, холмы и пустоши и миновать еще не 
захваченный скелетами город. В путь, будущий рес- 
тоносец, в путь за именем и званием. 

Город 

...Последний оплот умирающей чести, нетронутый 
битвой город людей. Он живет в напряженье, без 
сил и властей. Предвестники с мер г и — воронь/ — 
кружат в надежде на скорый и мрачный пир; они в 


плюшек из знойной пустыни; приносишь — не подхо¬ 
дит, уже холодная минералка с райнего Севера тре¬ 
буется. Вот так и бегай туда-обратно, прожигай ко 
роткую жизнь смертного в бесконечных путешествиях. 

Редкие твои вылазки против небольших групп 
врагов были замечены кем-то свыше, к сожалению. 




ОРУЖИЕ 


Топор дровосека 

Как оружие, ничего собой не 
представляет, больше подходит 
для охоты за бабочками и руб¬ 
ки мелкого сушняка для костра. 
Не стоит с ним выходить на ули¬ 
цы — лучше продай быстрее и 
избавься от лишнего груза. 
Кирка 

Стоит дороже и комень лучше дро¬ 
бит, зато попробуй ею срубить де¬ 
рево или что-то вроде этого... С та¬ 
ким же успехом она и убивает. 

Боевой топор 

Двуручная машина методичного 
уничтожения-вырубания. Размах 
медленный, но если попадет по 
телу, считай, что руки или ноги 



нет. Применяй в одиночной бит¬ 
ве с каким-нибудь троллем — не 
прогадаешь. 

Булава 

Окованная ржавой железкой 
палка, смертоносность ее со¬ 
ответствующая. 

Булава тяжелая и ошипованная 

Красивая вещь, дорогая, тяже¬ 
лая, занимает много места. 
Пользы маловато; если ору¬ 
жие, конечно, не заколдовано. 

Длинный меч 

Стандартный меч стандартной 
убойной силы для-стандартно- 
го воина. В самом начале — 
лучшее оружие, т. к. легкое и 
скоростное. 


Двуручный меч 

С ним я прошел всю войну! Ищи 
в гномьих мастерских заколдо¬ 
ванный меч и наслаждайся. 

Боевой молот 

Самый дорогой и самый мощ¬ 
ный; гроза монстров, в особен¬ 
ности каменных и ледяных. 
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Запоминай, повторяю еще раз, все повороты 
и следи за указателями. 


* 



О Весь цвет рыцарства в сборе. 


нетерпеньи, и крик разрушает живую надежду на 
вечный мир. уются мечи, заготовлены латы, еды 
всем хватает, закрыты палаты . Все ждут не пощады, 
бойни желают, крови же алчут мечи и стенают. В 
призыве, призыве, призыве... 

Здесь тебя обеспечат всем необходимым для 
долгого и тяжелого путешествия — в таверне можно 
поболтать с посетителями, послушать последние 
новости с Доренко и узнать о передвижении врага. 
В мастерских без проблем подберут кольчугу нуж¬ 
ного размера за приемлемую цену, ачество, ко¬ 
нечно, не гномье, но на первое время подойдет, 
стати, не забывай по максимуму набивать ранец 
найденными мечами, щи-тами и жидкостями. Естест¬ 
венно, не надо брезговать наличностью — ведь в 
этом мире (где даже спасителя-Героя не могут одеть 
и обуть бесплатно) деньги решают все. 



Если все оружие и доспехи будут с удовольстви¬ 
ем переданы тебе за скромную плату, то советы 
прогуливающихся прохожих достаются совершенно 
бесплатно, иногда даже насильно. Пользуйся этим, 
потому что и среди крестьян встречаются люди, хо¬ 
рошо разбирающиеся в оружии и магии. Они-то и 
подскажут, какое оружие против какого монстра 
лучше действует. Например, кувалда 
— против големов, меч хорошо ру¬ 
бит хилых скелетов. Я лично остано¬ 
вился, после долгих поисков, на ку¬ 
валде какого-то там Друида и длин¬ 
ном мече Огненных молний. Эти две 
железки верно прослужили все путе¬ 
шествие, пропитавшись кровью от 
рукоятки до кончика лезвия (и не го¬ 
вори, что металл не впитывает — у 
меня все впитал за милую душу!). 


Цитадель 

Как я ошибался! Цитадель представлялась мне 
вросшей в землю каменной твердыней, которую не 
под силу взять даже Некросу с многотысячной ар¬ 
мией. И, представь себе, ничего подобного — это 
оказалось конструкцией из ажурных башенок и лег¬ 
ких навесных мостов, парящей в небесной перине. 
Единственным способом забраться на такую вер¬ 
хотуру оказалась утлая летающая лодочка; точнее, 
паром небольших размеров, управляемый пре¬ 
красной рыжеволосой девушкой. 



Первым делом отыщи Селестию — она в окру¬ 
жении рыцарей- рестоносцев собрала Совет, кото¬ 
рый должен решить судьбу страны. Тронный зал 
найти очень просто: спустись по центральной лест¬ 
нице вниз, а потом поднимись в башенку, ведущую 
прямо к принцессе, оролевская особа хорошо 
примет тебя, спросит о здоровье, предложит кубок 
вина, после чего пошлет в мясорубку, называемую 
"Тылы армии Некроса*. 

Ты в одиночку должен будешь перебить чис¬ 
ленно намного превышающие войска плохого ге¬ 
нерала и найти артефакт под названием Ногп о( 
ЗЬаМегіпд. Эту безделушку прячут у себя гномы в 
глубокой шахте, тебе придется всего лишь сбегать 
туда и принести оружие, способное раскрошить 
Зло. О , да без проблем. 

Возвращайся на землю и приготовься к длин¬ 
ному путешествию. Сверься с картой: твой путь ле¬ 
жит через Заброшенные аменоломни, а оттуда че¬ 
рез Сумрачный лес прямо в оратию, страну гномов. 

Старые 

катакомбы 

...Сырые камни хранят печаль, и стены 
плененными душами плачут, никто не 
посмеет проникнуть во тьму, где дни 
беспрестанно секундами скачут. Здесь 
нет ничего, кроме ночи и плача... Факе¬ 
лы гаснут, убитые влагой. Доспехи ржа¬ 
веют и кровь холодеет. Здесь нет ниче¬ 
го, кроме злобы и плача... Наш Герой не 
заметил тайного знака, сквозь паучьи 
сплетенья пробился с мечом и попался в 





капкан, словно жалкая птаха, что напугана мраком 
и битым крылом... 

Ищи галерею — чем быстрее ты достигнешь ни¬ 
жнего этажа, тем больше шансов на спасение. Ске¬ 
леты всех мастей нападают из-за угла, сзади, сверху 
и снизу; нет от них спасенья, тем более что короткие 
стычки проходят почти в абсолютной темноте. Спус¬ 
тя некоторое время, после бесцельного блуждания 
по туннелям и знакомства с каменными големами, ты 
попадешь в более-менее обжитые помещения, где, 
несомненно, отвоюешь маленький ключик от север¬ 
ных ворот, что ведут прямиком в Сумрачный лес. 

Сумрачный лес 

Ну, какие тут можно дать со¬ 
веты? Это скорее пропис¬ 
ные истины любого путеше¬ 
ственника: никуда не свора¬ 
чивать с дороги, а если она 
вдруг пропала в траве, идти 
прямо до следующего ее ку¬ 
ска. Сбейся хоть ненамного 
с тропы, и наживешь лишних 
проблем: монстры там вся¬ 
кие, ненужные стычки и т. д. 

Пункт второй: не обращай внимания на необычные 
деревянные строения. Сейчас в них зайти невоз¬ 
можно — они здесь для красоты пейзажа. Третье: 
следи за указателями. 

Противник не так силен, как многочислен. Про¬ 
тив тебя восстанут птицы-люди — непонятные чуда¬ 
ки в перьях, вооруженные палками с прикрученными 
веревкой камнями. Налетают такие твари со всех 
сторон и не дают даже секунды на то, чтобы взмах¬ 
нуть мечом, оллективно работают товарищи. 
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Живут в лесу еще и тролли, угловатые рыжие 
парни с суковатыми дубинами. Им на глаза лучше 
не попадаться — тотчас отметелят за милую душу и 
не посмотрят, что ты рестоносец на важном пору¬ 
чении. Их хорошо топором шинковать на мелкие 
кусочки. Итак, читай надписи и не теряй заветной 
тропы, ведущей прямиком в пещеру гномов. 

Коратия 

Пейзаж медленно переменился, уже не смущает зе¬ 
леноватое небо, хруст веток не выдает врагу твое 


цо, даже почесаться не получается. Слава Богу, пе¬ 
режженная на солнце трава сохраняет ноги от ост¬ 
рых камней, уж слишком неприятен звук царапанья 
металла о гранит. Поговорим серьезно — ближай¬ 
ший километр врага не предвидится, расслабься и 
наслаждайся мерным цоканьем ног по дороге. 

Расстояния здесь точь-в-точь как настоящие, 
1:1. Стража пропустит тебя в Гору; воспользовав¬ 
шись этим, как можно быстрее беги отовариваться в 
магазины: цены не кусаются, да и товар не лежалый. 
Гномы по всей стране славятся прекрасным оружи¬ 
ем и броней. Именно здесь я когда-то приобрел лю¬ 
бимый меч и кувалду. Учитывая еще щит-отражатель 
и тяжелую броню, я стал похож на небольшой танк, 
разъезжающий по магической стране. 

Навестив ороля гномов, ты узнаешь совсем не¬ 
приятные новости: бесконечная междоусобица 
окончательно подорвала боевой потенциал гномов 
и разделила их на два лагеря — аменносердых и 
Железнокирких. Сейчас жители гор как никогда без¬ 
защитны. Тем более что предводитель недавно был 
убит в битве, а принц-наследник заточен в камеру 
где-то в шахтах. Ситуация не из самых приятных, и 
решать ее тебе (а кто просил становиться Героем?). 


дом. Чтоб им всем провалиться еще глубже! Про¬ 
клятая драгоценность спрятана троллями в Сум¬ 
рачном лесу — беги туда. 

Лес 

...Ты почти Герой , ты достоин ногроды. Борды готовы 
петь тебе песни. За силу и мудрость, мощь и отвагу 
гномы и люди — все тебе рады. Осталось немного... 

Зеленая перина плотно обхватила тело вбе¬ 
жавшего в нее рыцаря и не отпускает ни на минуту. 
Свежий воздух приятно ласкает поцарапанные пе- 



А ■ только разошелся 


ДОСПЕХИ 


Кожаные доспехи 

Точнее, куртка из тяжелой дубленой сви¬ 
ной кожи, спасает от комаров и дождя. 

Кольчуга 

Накидка, что-то вроде жилетки. Носится 
поверх кожаной куртки и с виду добавля¬ 
ет крутости. Сплетенная из ме¬ 
таллических колец, час¬ 
тично защищает от ре¬ 
жущих ударов. 

Металлическая 
кольчуга 
Обыкновенная 
кольчуга со встав¬ 
ками хорошо про¬ 
каленного металла, 



защищает жизненно важные органы. 
Намного превосходит обычную кольчугу 
по характеристикам. 

Слабая броня 

Защищает весь корпус и состоит из кожи 
и металлических пластин. Носится прак¬ 
тически всю игру, пока не найдешь что- 
нибудь получше. В принципе, стандарт¬ 
ное обмундирование, помогает как от 
скелетов, так и от ударов големов 

Броня 

Любимейшая одежда всех рыцарей — 
как запаяют тебя в нее, так и не снимешь 
до конца дней, если только автогеном... 
Хорошо защищает все тело, устойчива к 
магии, но быстро ржавеет под дождем 


■■ 


Щиты 

Небольшое переносное устройство сред¬ 
ней тяжести для предохранения жизненно 
важных органов от задевания, отрубания, 
удара любым режущим и колющим пред¬ 
метом. В мире, как утверждают разработ¬ 
чики из ЗОО, существует всего два вида 
щитов: деревянный (его обладатель счита¬ 
ется убогим нищим и служит объектом на¬ 
смешек и беспричинных нападений со 
стороны сильных мира сего), который вру¬ 
чается тебе в начале приключения и ис¬ 
пользуется в качестве защиты от назойли¬ 
вых мух и других букашек; и железный, ра- 
сиво переливающиеся блики света на по¬ 
лированной поверхности отнюдь не га¬ 



рантируют безопаснос¬ 
ти, скорее, видом своим 
отпугивают немногих, са¬ 
мых посредственных врагов. 

Истинную ценность данный 
предмет экипировки приобре¬ 
тает в том случае, если наделен 
магической силой (повышение ха¬ 
рактеристик или доп. защита). Самые 
хорошие экземпляры попадаются в гно- 
мьих пещерах. Советую остановить свой 
выбор на прекрасном создании магов — 
щите-отражателе. Любое заклинание, на¬ 
правленное против тебя, отразится, как от 
зеркала, и моментально поразит врага, 
его скастовавшего. 



месторасположение. Сейчас в лицо дует горячий 
ветер, хорошо сдобренный песком и другой мелкой 
гадостью, которая забивает глаза и лезет за ворот¬ 
ник. Латы на солнце раскалились, и через полчаса 
начинаешь в них плавать, задыхаясь от аромата не¬ 
мытого тела. Все прелести рыцарской жизни нали- 


Шахты 

Беги вниз по коридорам, кроши бородатых короты¬ 
шек — в общем, наслаждайся свободной жизнью. 
Надеюсь, клаустрофобией ты не страдаешь. А то 
как-то нехорошо получится: принц ждет помощи, а 
Герой сидит, забившись в щелку, и пускает слюни от 
страха. 

Спустившись на самое дно гномьих разрабо¬ 
ток, найди огненный водопад, охраняемый горящим 
големом. Справиться с этой бешеной тварью будет 
непросто; помни одно: принц совсем недалеко, а 
точнее — над водопадом. 

Ура, все бросают в воздух чепчики и визжат от 
радости — принц вернулся и сел на отцовский 
трон. Идиллия нарушена лишь одним маленьким 
обстоятельством: чтобы начать управлять государ¬ 
ством, принцу нужен скипетр, а то без этой золо¬ 
той палки он, видите ли, не имеет власти над наро- 


ском легкие и горло. Лечь бы под один из исполинов 
и заснуть лет так на пять, чтобы отдохнули тело и 
сознание; очистились от скверны, облепившей с 
ног до головы, будто спекшаяся кровь. 

Рассказываю, как дойти до скипетра. Сначала 
иди прямо по дороге, отбиваясь от птичек и прочих 
созданий леса, до развилки с двойным указателем. 
Поворачиваешь налево и бредешь до перекрестка 
с дорогой на катакомбы. Здесь выбери путь от Под¬ 
земелий. Минуты через четыре быстрого бега спра¬ 
ва покажется небольшая ложбинка с пятью или ше¬ 
стью троллями. Они-то и охраняют заветный арте¬ 
факт. Хорошо охраняют, добросовестно. 

Разделавшись с ними, иди назад к городу в Го¬ 
ре и возвращай принцу утерянный символ власти. 
Рог Разрушения отныне твой. Точнее, пока ты его 
добровольно не отдашь в руки Селестии. Назад ид¬ 
ти проще — враг стоит к тебе спиной, поэтому 
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цукает любую цель на приличном расстоянии, при- 
^делиО»*кдрго, чтобы задеть пяток монстров. С по- 
^ККЦ^ретьем уровне — а такое случится бли- 
)Собность сотво^<из воздуха сразу три огненных 


юлния 


Спектральный союзник 

Одновременно оружие и защита: стоит произнести несколько волшебных слов, как 
впереди тебя из ниоткуда возникнет светящийся призрак, который нападет на всякого, 
кто рискнет подойти к тебе на расстояние вытянутой руки. Одновременно "союзник" 
проводит и отвлекающие маневры, уводя противника в чащу, как заправский Сусанин. 


Героизм 

Не скажу, что самое популярное заклинание, но пользу от этого не теряет, огда-нибудь 
да наступит тот миг, когда силы иссякнут и захочется больше всего на свете положить 
меч на землю и немного отдохнуть. Вот именно для таких неприятных ситуаций и приду¬ 
мано это заклятье, временно повышающее характеристику '"Сила". Лучше всего в это 
время использовать оружие типа молота или булавы — эффект потрясающий. После 
второго уровня заклинание начинает действовать и на скоростные характеристики. 


Огненный 

Отличное боевое з< 

іиус поражения достак 


вышением уров§ 

сферы убойной силы. 


ет и огневая моіш 


шь способность сот* 


Из твоей руки ві 


десяти метрп^^^^^^^^^^^ен^^ЦЦЬие самЯ^^^^^^гск Хараі 
больше направлен на шоки|^И^Щ^^^щивника, а не нау^Ш^^^ш^гго делает его 
пригодным на первом уровне в качест^Р^^^^ц^шутихи. Истиннуюцентещщішпния 


приобретает только на третьем уровне, когда 
лежачем положении. 


[всегда оставить ползала в 






Глубокая заморозка 

Над выбранной жертвой появляется маленькое облачко, и через секунду метель замора¬ 
живает любое существо; да так, что жертва на несколько секунд стаго»і4дася абсолютно 
недвижимой. Прекрасная возможность подойти и ударить кувалдой по ледяно^^щщѵе. 
Результат ясен — мелкие куски льда растают мгновенно, а большие еще немного пол< 
жат на дороге, напоминая о замороженном монстре. Длительность и качество замороз¬ 
ки определяется уровнем заклинания. Сохранность продукта не гарантирован! 

Каменная ко ; 

Защитное заклинание, предохраняющее т^в^юренное тело от удароУрвцшими и ко¬ 
лющими предметами, онечно, удовольствие это временное, и не удивляйся^^^^через 
несколько секунд уровень здоровья внезапно прыгнетвни^^оіѵ^аклинание п^^^уа- 
но до третьего уровня, ты становишься от 

ческой атаки аменная кожа не спасае: 


Пожирающий души 

Магия вампиров. Если закл^^^мпрошло 
противника . ысасыв ле соки, передавая их тебе. Особенно 

полезно при встрече с бвпьиЖи и злобными т^Кіми, плохо действует на скелетов. 


Замедление 

На короткое времЛЬкруж'ающий мир^Ьѳно засыпает и * ение практически оста¬ 
навливается (или .«оборот ты двигаЛиься слишком бИфо, принципе, равно- 

знаяно) Смысл в тім яется достаточно вр % чтобы зарубить деся- 

• пру и мелких < г н, 5 іх потерь и без отеле на суету под ногами. 


Проникающий ужас 

Святая вода, чеснок и осиновый кол в одном флаконе, точнее, ѳ удной книжке. Абсо¬ 
лютно безвредно для живых созданий вроде птичек и троллей, зато криминально меня¬ 
ет перевес сил в бою с разной нечистью. Таисок ошпаренная, летит прочь (еѵ^^может) 


от Ѵжск а. і м р іж.оюіцего р ■ у к у[ чиня прислужников Зла. С каждым уров¬ 
нем ыадиу л: ултн-нг- .1 ; 1 и 1 1 * • • і в г; ' I л в - з ѵ Ж ОСобвЙ увеличивается* 


Факел 

Да будет свет. После этих слов тьма вокруг рассеивается и все темны^углы становят¬ 
ся не страшными. Заклинание работает как переносной фонарь небольшой мощнос¬ 
ти, которая увеличивается с каждым новым добавочным уровнем. Только будь готов к 
тому, что на тебя сразу слетятся все монстры в округе, как мотыльки на лампочку. 
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Горячий парень. 


больше шансов но быструю атаку и не менее быст¬ 
рую победу. 

Цитадель 

Ха! Это еще не конец. Рог принцессе 
просто так не нужен. Оказывается, 
для финальной атаки на крепость Не- 
кроса нужен какой-то капитан Урсан 
с отрядом. Но вот незадача — не так 
давно вышеупомянутый вояка поте¬ 
рялся в снегах Гласиера. Вышел на 
разведку и потерялся. (Чтоб его 
тролли ледяные съели! Тоже мне, 
опытный солдат...) 

Времени в обрез: Легионы Зла приближаются 
к Цитадели и поиски капитана становятся жизненно 
необходимыми. Вперед. Напомню, что вход в ледя¬ 
ную страну расположен в Старых атакомбах. Оде¬ 
вайся теплее, там сегодня -42 по Цельсию. 

Гласиер 

Яркий свет на секунду ослепил незащищенные гла¬ 
за, но потом вроде обвык наш Герой и начал раз¬ 
личать движение на горизонте. Так и есть — ледя¬ 
ные големы и не менее холодные тролли. Плюс за¬ 
мороженные трупы твоих предшественников тут и 
там разбросаны яркими пятнами. Вооружайся ку¬ 
валдой, сейчас начнется высечение ледовых фигур 
из бегущих глыб льда. Весь фокус в том, чтобы акку¬ 
ратно обстругать пятитонную махину на большой 
скорости и не испортить основную композицию. 
Шучу — крошить их надо незамедлительно. 

Проникнув в самое сердце вражеской Цитаде¬ 
ли, больше похожее на замерзшую пещеру, ищи 
памятники. Нужен самый большой — тот, что в цен¬ 
тральном зале. Где-то за ним сидит в темнице сы¬ 
рой капитан Урсан и режется с троллями в карты. 


"Обыграй* их и высвобождай солдата из заключе¬ 
ния. Битва вот-вот начнется! Возвращайся в лес. 

Лес опять, 
и сразу Гласиер 

Вот и наступил тот самый момент в игре, сравнимый 
с проктологическим заболеванием, а именно — 
бессмысленное мотание из стороны в сторону за 
какими-то безделушками. 

Посреди тропы (уже в лесу) ты столкнешься со 
странным птице-человеком. Над его головой витает 
призрак, который так и остался бы невидимым, ес¬ 
ли бы не сувенир правдивого зрения, дарованный 
сумасшедшей старушкой в деревне. Вот почему, 
оказывается, на тебя нападают все кому не лень — 
ими управляют слуги Некроса. 

Заклинание, способное 
сбросить личины и воплотить 
духов, хорошо спрятано в 
Гласиере. Без него никуда: ни 
в лес войти, ни найти преда¬ 
теля среди командиров Се- 
лестии. Назад, в холод и сту- 
жу, пургу и пещеры. 

Теперь, вооруженный 
хорошим талисманом, ты 
сможешь открыть секретный 
вход в тайник Некроса. Он находится в пещерах, в 
зале со странной решеткой, опасно нависшей пря¬ 
мо над головой. Похоже на деревянный Цеппелин. 
Где-то посередине мертвого гиганта будет малень¬ 
кая пупочка, больше напоминающая зеленый 
прыщ. Применяй талисман и... Вот это да! 

расно-черная дымка, мои любимые цвета сме¬ 
шались здесь воедино. Осторожно, стараясь не ос¬ 
тупаться, шагай по узкой полосе вперед, ое-где 


придется помахать мечом, попрыгать, зато в награ¬ 
ду достанется заветное заклинание. Назад к гно¬ 
мам, минуя Сумрачный лес и заставу птиц, уже доб¬ 
рых и милых. Чары злодея Некроса потихоньку на¬ 
чали отступать. Воистину славится твоя Вера и Си¬ 
ла, рестоносец! 

Коратия 

И в правительстве гномов не все чисто: заклина¬ 
ние помогло обнаружить и изгнать очередного 
призрака, после чего тебя все, слившись в едином 
порыве, объявят суперменом и попросят возгла¬ 
вить отряд, движущийся к репости (это первый по¬ 






ворот направо на развилке). Да, конечно. В путь. 
Только не с отрядом, как было обещано, а в оди¬ 
ночку — мол, настоящие Герои все делают лично, 
без помощи со стороны. 

Задача проста как никогда — открыть ворота 
для рестоносцев изнутри репости. ое-где придет¬ 



ся попрыгать с этажа на этаж, сломать пару ребер, 
растянуть руку и повредить череп. Усилия того сто¬ 
ят. Незабываемое зрелище — вытянутые лица удив¬ 
ленных рыцарей, тусующихся под воротами. Стоит 
себе такая толпа и чего-то ждет, ак хорошо быть 
Героем! 

Выполнив священный долг, отбеги от ворот на 
небольшое расстояние, и встретишься с девушкой- 
паромщицей, что обычно доставляла тебя в Цита¬ 
дель. Еще одно плохое известие: к твердыне Добро 
направляется сам Некрос в дирижабле. 

Финал 

Интересно, где это злобный Некрос достал атом¬ 
ный реактор для запуска двигателей летающей ма¬ 
хины? Уж не из Ребііпе'а ли, больно похожи текстур- 
ки... Стоит ли рассказывать, что такое финальная 
битва? Обычное крошилово-месиво. Бесконечный 
Шаб и обидная смерть в тот миг, когда враг почти 
повержен. У тебя преимущество — относительное 
бессмертие, а компьютерный антигерой умрет в 
любом случае, как бы ни была сильна его артилле¬ 
рия и защита. Это главный закон жанра. 

Наслаждайся предсмертным воплем и званием 
Генерала всех рестоносцев. Что по душе больше 
придется — не знаю. 

...Герой баллад, ты знаешь, что начертано 
судьбой... 
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Тест т прочность 


В&$: Вердикт 

Что: Зй Асііоп * Кто: Миску Роо* / Еісіоз Іпіегасііѵе ф На кого: ТотЬ Каібег, РідЫіпд Рогсе 
Сколько: Р233(РІІ-300), 32(64)МЬ, 30 уск. * Вмногѳром: Не сложилось * Размер: 1 СО 

Рейтинг 'Мании': 8.0 


Нелегко ментом живется, 

Что уж том ни говори: 

Мы бандюг не ловим больше - 
Столп страшные они. 

Слово скажешь - пистолетом 
Дырку сделают во лбу. 

Лучше граждан брать послушных: 
Те хоть сдачи не дадут. 

А Гордеев,'Мусарская баллада' 


Не улица - город 
разбитых фонарей 

Нелегки полицейские будни, особенно в суперсов¬ 
ременном ІІпіоп Сііу. Там, где последние техноло¬ 
гические разработки применяются повсеместно, 
где жители купаются в достатке и благодати - там, 
несомненно, начнется гниение, ибо не может плод 
зреть вечно. Преступность - вот что стало началом 
разрушения прекрасного города, стоящего на ру¬ 
беже веков. Если раньше попадались отдельные 
личности, по пьяни грабившие магазины и проходя¬ 
щие в метро без оплаты, то теперь кто-то организо¬ 
вал мощную организацию, хорошо вооруженную 
и с прилично обученными кадрами. Полиция, рас¬ 
толстевшая на пончиках и кофе, с ног сбилась, пы¬ 
таясь взять ситуацию под контроль. Ничего не выхо¬ 
дило: убийства стали так же часты, как и аварии на 
дорогах, сила вышла вперед и стала главенствую¬ 
щим принципом в управлении городом и людьми. 
Скорее всего, власти города бездействуют по при¬ 
чине заинтересованности в происходящих бесчин¬ 
ствах. Найдется хоть кто-то, способный восстано¬ 
вить равновесие в городе? 

Было бы здорово, если бы Героем оказался кто- 
нибудь с безупречной репутацией. Например, по¬ 
лицейский, отважный, как сто тигров, и при этом яв¬ 


ляющийся хрупким созданием - девушкой. Только 
такая личность способна обрезать усы банде под 
названием Дикие Кошки (\ѴС). Словно на заказ, 
в одном полицейском участке обнаруживается де¬ 
вушка-полицейский. Ее результаты во всех отбо¬ 
рочных тестах - лучшие, и физическая подготовка 
на высшем уровне, даже для мужчин. Вот ее и изби¬ 
рает начальник полиции в качестве орудия уничто¬ 
жения. Если не справится, то новую найдут, а пока 
можно и с этой поработать. Главный подписывает 
бумажку, и тебя отправляют на подготовку к бит¬ 
ве за Город. 

Тгаіпіпд 

Без тестов на прочность и выживание 
никуда. Вдруг ты не умеешь водить быс¬ 
трую полицейскую машину, лихо заво¬ 
рачивать на крутых поворотах и выкру¬ 
чивать руки бравым молодцам? Что тог¬ 
да с тобой будет на улицах города? По¬ 
этому придется поднапрячься и пройти хотя 
бы четыре проверочных теста. Вождение и дра- 
ки в основном лимитированы временем, что на пер¬ 
вых порах серьезно раздражает. /Но поверь мне - 
это поможет в будущем. Главное -Івнимательно слу¬ 
шать все инструкции тренера, потому что можно 
битый час бегать, не понимая, почему миссия не за¬ 
канчивается. I 

Допустим, что тренировка подошла к концу 
и тебя наконец-то допустили к патрульной службе. 
Это не значит, что в будущем нельзя будет снова 
потренироваться - наоборот, по истечении какого- 
то времени появятся новые, более сложные трассы 
для гонок и крутые ребята для рукоприкладства. 

КТА 

Наступило время показать, кто в городе хозяин. 
К сожалению, Д'арси (имя девушки) еще не 
известно, какую задачу возложил на ее пле¬ 
чи начальник полиции. Да и правильно, за¬ 
чем девушку заранее пугать - пусть она сна¬ 
чала побегает по простым поручениям, 


не требующим особых навыков и знаний. К тому же 
это прекрасная возможность подкачать мышцы, 
развить реакцию и выносливость. 

Первое задание не отличается особой крутиз¬ 
ной, но все-таки без него никуда. Задача такова: 
на Зарб-авеню произошла авария - водитель такси 
не справился с управлением и въехал в столб, сме- 
тя при этом пару скамеек и цветочный горшок. На¬ 
рушитель с места преступления скрылся, оставив 
машину (скорее всего, он ее украл), и вдобавок 
сбил пешехода. Сейчас надо добежать до мес¬ 
та аварии и аккуратно доставить потре¬ 
панный автомобиль к полицейскому 
участку. Ориентируйся по компасу, 
найдешь машину и парочку 
копов возл^ее. Переговорив с ними 
и выяснив детаци, садись за руль 
и вперед к участк\ где машину про¬ 
верят и зарегистрируют. 

К этому моменту ПО явилось новое 
задание: арестовать одного из бандюг, 
промыіуш^жіего неподалеку обуванием" 
прохожи)^рвят^^^взано живі^и. Отыскав хотя 
бы одного преступника, нему поближе и, 

удержііая клавишу впе^Я^і л 2", попробуй схва- 

тить за руку и опрокинуть грузное тело на мосто- 

н 

вую, гЬсле чего уже несложно будет провести 
арест ( ѵТ ГеѵеІ сотріеіе. 


ііітр 



Наконец-то хот^о^ин человек в этом сумасшедшем 
городе перестал воспрглчим^иь-ймч уггцию как дан¬ 
ность и выразил свой протест. Немного антисоци¬ 
ально, но все же... На Китинг-авеню должно вот-вот 
совершиться самоубийство: отчаявшийся гражда¬ 
нин залез на крышу высокого дома и грозится бро¬ 
ситься вниз, если к нему кто-нибудь подойдет. Пры¬ 
гать он пока не решается, чем и нужно воспользо¬ 
ваться. В принципе, никому нет дела до самоубий¬ 
цы, но, видимо, полицию вызвали дворники, кото¬ 
рым потом этого человека отскребать от асфальта. 

Забраться на крышу дома кажется немного 







проблематичным, поэтому придется искать обход¬ 
ные пути. Например, можно пересечь улицу и, вос¬ 
пользовавшись лестницами и мусорными баками, 
взобраться на последний этаж дома повыше, а от¬ 
туда по натянутому тросу - прямиком на нужный 
дом. Главное, чтобы все это прошло незаметно для 
самоубийцы, а то миссия будет провалена - сам по¬ 
нимаешь, почему. 

Но это еще не все. Попутно придется помочь 
коллеге-полицейскому, который гйэ нерадивости 
своей оставил служебную машинѵіжпіочами в зам¬ 
ке зажигания. Естественно, мац/ {через 

минуту после топ гон 

бегать по улицам и разыскиванрювою машину 



может (неизвестно, по< 

лить эту задачу на хрупкую девушку. Настоящий 
шовинист. Удачных поисков, тем более что коп су¬ 
мел кое-как описать автомобиль и похитителей. 
Они не могли далеко уехать. 

Сип НііпІ 

Из названия понятно, что надо искать оружие, 
а точнее - пистолет, который является важной ули¬ 
кой в деле ѴѴС. Из него был застрелен какой-то 
важный чиновник. Где лежит оружие, пока не изве 
стно, но у полиции есть информатор - человек, 
но наблюдавший процесс скрытия улики от пр 
судия. Пока свидетеля не убрали, надо найт 
и допросить. 

Хорошо, что есть точная информация о е 
стонахождении - небольшой парк в южной 
города. Там у газона стоит высокий бородатый ч 
ловек в сером свитере - вот он и есть нужный ин¬ 
форматор. 

Не советую тебе сразу подходить к нему и на¬ 
прямую спрашивать об оружии, потому что не ты 
один знаешь о его ценности. Тут в засаде человек 
пять сидят и ждут любого копа, осмелившегося су¬ 
нуться в район Кошек. Для начала 
подстрели охрану, а потом 
уже иди к нужному мужчине. 
Тот немногословен, просто 
пальцем покажет в нужную 
сторону и назовет адрес. Бе¬ 
гом туда. 

Старайся не оставлять на 
поле боя ничего лишнего: все 


боеприпасы бери с собой, потому что через мину¬ 
ту начнется приличная заварушка. Перебив и аре¬ 
стовав всех преступников, внимательно осмотри 
большие ящики - оружие лежит за ними. Все. Воз¬ 
вращайся в участок с уликой и старайся не поте¬ 
рять ее где-нибудь в драке, а то босс будет очень 
недоволен. 

ТгоііЫе іп 1Не Рагк 

Мое любимое задание, точнее, одно из тех многих, 
где требуется максимально тщательно очистить 
улицы от Кошек. Делай все, что хочешь: бей рука- 
ми-ногами, отстреливай головы из шотгана, бегай 
за гангстерами с бейсбольной битой. Главное - не 
увлекайся и посматривай изредка на индикатор 
іровья, потому что в этой части города аптечки - 
самый популярный предмет. 

Цель миссии - профильтровать Буш-парк и от¬ 
сеять всякую рвань, занимающуюся грабежом и на¬ 
силием. С этого момента ты в игре не один. Тебе на 
югу, откуда ни возьмись, появится помощник со 
гным рюкзаком и приличным шотганом в ру¬ 
ках. Парень больше похож на представителя спец¬ 
служб, замаскированного под профессора, вер¬ 
нувшегося из похода со слета любителей походной 
існи: с рюкзачком, маленькой бородкой и в ша- 
іочке. Но боец, признаюсь, неплохой - валит всех, 
с кем не удалось разобраться тебе. Зовут новояв¬ 
ленного героя Ропер, прошу любить и жаловать. 

В ходе задания никаких проблем возникнуть не 
должно, успевай только патроны подбирать и отст¬ 
реливать подкрепление босса ѴѴС. 

Саіе Сги$Ьег чыг 

Первое серьезное задание - в этрт раз не надо будет 
арестовывать шпану, олиция получила улики дбя ре¬ 
шения одного > важно< дела, гвязай'мЬго с Кошками 


О Нож 


Средство для "'кровавой содомии*: подско¬ 
чил, выхватил, пару раз махнул - и враг повер¬ 
жен. Со всхлипываниями падает на асфальт, 
удивленно трогает кишки и безропотно отдает 
оружие и аптечки. Если не хочешь тратить па¬ 
троны, а противника надо убить, а не взять 
в плен, то пользуйся этим столовым прибором на 
здоровье. Надобность в нем практически отпа¬ 
дает (если ты не идешь, конечно, по стопам Дже¬ 
ка Потрошителя) после пятой миссии из-за до¬ 
статочного количества патронов и огнестрель¬ 
ного оружия на квадратный метр города. 





местной ячеиі 

ы гібисгоелить 
голову оторвет, 
живым. 


дер на взятие под 
ких Созданий. Даже 
мерзавца: тебе за это чача 
Гангстера надо любой ценой вз 

Придется потренироваться в рукопашном бое. 
Но это не означает полный отказ от огнестрельно¬ 
го оружия, ведь у любого уважающего себя босса 
есть хорошо натренированная команда телохра¬ 
нителей. Вот с ними тебе и придется сначала разо¬ 
браться, прежде чем сможешь дотронуться до тела 
ББ (Большого Бандюгана). Помощи со стороны не 


жди - полиция в этот район не суется, а Ропер где- 
то бродит. Напав на босса, обезоружь его или ог¬ 
луши битой, а потом вяжи покрепче. Когда наруч¬ 
ники защелкнутся на руках ББ, остальные его дру¬ 
зья тебя уже не тронут. 

Агт$ Вгеакег 

Полиция схватила поставщика оружия, а тот навел 
на крупную партию товара, только что отгруженно¬ 
го Диким Кошкам. Груз был разделен на две части 
и доставлен в разные районы. Тебе предстоит унич¬ 
тожить обе поставки, иначе Хаос настанет намного 
раньше, нежели был запланирован сценаристами. 

Находится оружие в огромных деревянных ящи¬ 
ках, под хорошей охраной. Для начала придется 
отыскать взрывчатку, ведь груз пистолетом не унич¬ 
тожить. Смертоносную упаковку тебе даст Ропер - 
его легко найти по радару; а вот дальше придется 
действовать в одиночку. Когда найдешь первое ме¬ 
сто, на первый взгляд оно покажется неприступным: 
все огорожено решеткой. Единственный способ че¬ 
рез нее перебраться - подогнать стоящую непода¬ 
леку "Газель" вплотную к забору. После чего выхо¬ 
ди из машины и забирайся на ее крышу, а оттуда 
>ыгай через решетку. Динамит быстро закончит 
іботу. 

г г На этом проблемы только начинаются: пришло 
[ре задание - уничтожить ріск цр іеат, направ¬ 
лю на ваш перехват. Не мне учить тебя уби- 
».?. Второй груз оружия уничтожается тем же 
>6ом, только грузовик придется загнать в узкий 
переулок, а потом с него уже прыгать к заветным 
коробкам. 

Месііа ТгоиЫе 

охоже, Диким Кошкам надоело прятаться по под¬ 
валам и темным переулкам. В этот раз они решили 


Кулаки 


Носятся отдельно и достаются в случае напа¬ 
дения. Изначально с тобой и могут помочь в лю¬ 
бой ситуации. Особенно хороши тем, что валят 
противника на землю и способствуют проведе¬ 
нию ареста. Таким образом, кулак можно на¬ 
звать лучшим способом добыть приличное ору¬ 
жие в самом начале миссии. Урон от одиночных 
ударов в корпус невелик, истинная ценность про¬ 
является в трех комбо, повторенных не один раз. 





























А СПОИ 


Бейсбольная бита 


Любимейшее оружие для уличных боев аме¬ 
риканской шпаны 80-х. О, как славно они раз¬ 
махивали этими битами, идя стенка на стенку. 
Классика! В Юнион-Сити немножко не так. Быс¬ 
тро обезвредить и обездвижить - вот главное ее 
предназначение. Представь: прямо по улице на 
тебя бежит громила, совсем недвусмысленно 
размахивая огромным ножом. Ты достаешь биту 
и одним точным ударом в лоб заставляешь про¬ 
тивника упасть к ногам мешком фекалий, а по¬ 
том делай с ним, что пожелаешь. 


играть по-крупному и в открытую: похитили журна¬ 
листку Гордански, которая проводила собственное 
расследование убийства некоторых важных персон 
в государственном аппарате. За нее назначен вы¬ 
куп. Это происшествие, если окончится смертью де¬ 
вушки, будет плохой рекламой для полиции, поэтому 
но выручку репортеру отправлен лучший агент - ты. 

Сначала одолжи у Ропера гранату, с ней мо¬ 
жешь двигать к пляжному домику, где под охраной 
содержится журналистка. Побереги здоровье и па¬ 
троны; отстреливать не в меру напористых банди¬ 
тов лучше из шотгана, так вернее. После того кок 
девушка будет освобождена, наступает самый от¬ 
ветственный момент: доставка живого товфра на 
дом. Надо вернуть заложницу домой в целости и со¬ 
хранности. Опять-таки для достижения це$и поль¬ 
зуйся, по возможности, шотганом или че>Й-нибудь 
помощнее. 

ІІгЬап БЬакесІоѵѵп 

Босс самоуверенно заявил, что наступил тот 
мент, когда полиция сможет наконец нанести 
крушительный удар по Диким Кошкам. Сам-то он 
на улицах не бывал и не знает настоящей расста¬ 
новки сил. Но приказ есть приказ, надо отправлять¬ 
ся на верную смерть и всеми средствами пытаться 
оттянуть ее приход. 

Для экономии времени лучше перемещаться 
"прыжковым" способом. Убивать всех, на кого хва¬ 
тит сил и патронов. Ситуацию спасает хорошо 
снабженная боеприпасами армия противника - им 
ведь не терпится поделиться патронами с полицией. 

АіІІО ОІ5ІГѲ55 

Нравится, не нравится - рули, моя красавица. Миссия 
на время и очень суетливая, придется хорошо побе¬ 
гать/попрыгать, порулить в агрессивной манере. Де¬ 
ло в том, что боевики из ѴѴС подогнали к какому-то 
дому машину, начиненную динамитом. Таймер уже 


Пистолет 


Красивая игрушка. Дается в начале любой 
миссии. Недостатки: невысокая убойная сила, 
расстояние поражения тоже не супер, скорост¬ 
рельность совсем не скорая, отчего любой про¬ 
тивник успеет нашпиговать тебя свинцом прежде, 
чем ты перезарядишь свой пугач. Единственное, 
что успокаивает: после третьего уровня (не считая 
тренировки) патроны считать не нужно будет. 


тикает. Полицейские - люди в массе своей ленивые, 
бегать по улицам с запалом в заднице - не их работа, 
для этого существуют такие, как ты. Поэтому, не теряя 
драгоценных секунд, прыгай к месту, обозначенному 
на карте, и залазь в мину на колесах. 

НИКОГДА не возвращайся на базу тем же пу¬ 
тем, что прибежал - боевики надежно перекроют 
дорогу грузовиком так, что до минеров не доехать. 
Как только первый автомобиль окажется в руках 
специалистов, шеф получит координаты второй, за¬ 
пасной машины-мины. Повтори операцию за бо¬ 
лее короткое время - и можешь прокалывать ды¬ 
рочку для медали. 

бгіт ОагсІепБ 

Расследование сержанта Бруанта закончилось 
удачно, и полицейские перехватили большую пар¬ 
тию кокаина. К сожалению, еще немного отравы 
Кошки сумели доставить на^х^д Задание - унич¬ 
тожить два оставшихся конт 



✓этого сна- 


чала отыщи взрывчатку^ а потом н 
к большо^ дому у псс.ча, обиталищу 
к я з ь ка -су^р^вИІ 


авляися 
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Проникнув во вн^грвнни^ дворик, сначала на¬ 
жми роѵѵег эѵѵИсЬ, а затем Л^ивизируй лифт у зеле¬ 
ного фонтана. Наверху, воспользовавшись натяну¬ 
тыми тросами, ты доберешься до наркоты. Хорошо 
бы пару пригоршней в карман положить, а потом 
все разнести - обеспечить себя можно на всю ос¬ 
тавшуюся жизнь... Ну ладно, подавив желание 
и сглотнув слюни, возвращайся на базу, там босс 
уже чертит новые планы наступления. 

Бетіех 

Все попытки обуздать ѴѴС ощутимых результатов 
не дали, банда уже захватила восточную часть 
Юнион-Сити и хозяйничает на улицах. Стратег-ге¬ 
ний, начальник полиции, предложил взорвать банду 
изнутри в прямом и переносном смысле. Д'арси 
должна пробраться на хорошо охраняемую банди¬ 
тами фабрику корпорации Семтекс и уничтожить 
какие-то две бочки с химическими отходами. 

Перед операцией проконсультируйся с Диксом, 
он ожидает тебя на бензоколонке. Но не все так 
просто, он не один - с ним целая ватага неугомон¬ 
ных Кошек, жаждущих молодой женской плоти. За¬ 
сада, короче говоря. 
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МАТРИЦА 


Отбился, поговорил и был послан на одиннад¬ 
цатую улицу на встречу с Моко, местным бандитом. 
В этом месте глубоко вздохни и приготовься встре¬ 
тить Смерть. Одного из тех парней, что в заставке 
крушат все и вся из мини-ганов. На радаре он обо¬ 
значен ярко-белой точкой. Надеюсь, что в руках ты 
держишь мощное, очень мощное оружие. Удачи. 

Если в этот раз ты все-таки выжил, оздоравли- 
вай тело и беги на встречу с Ропером, он-то и пока¬ 
жет, где находится фабрика и что именно там надо 
уничтожить. Проникнув на запретную территорию 
через главный вход, ты лицом к лицу столкнешься 
с полицейским. Так вот кто был информатором 
у Кошек. Поэтому-то они и действовали на шаг впе¬ 
ред полиции. Убив Смита, заползай наверх и дви¬ 
гайся вдоль решетки к бочкам. Советую стрелять по 
ним издалека. 


Сор КіІІег5 



Операция по спасению заложников проходит в три 
этапа. Первый, как всегда, прост в исполнении, 
но отнимает много времени. Д'арси должна зачис¬ 
тить территорию, по которой придется в будущем 
переносить заложников. Настоятельно рекомен- 
іую обзавестись шотганом. Вторая рекомендация - 
уничтожать все мины, попадающиеся на дороге. 
.Не дай Бог, если какая-нибудь из них взорвется от 
ільной пули и заложник погибнет. 

Добежать до заложника не так-то просто, тре- 
іуются навыки лазания по крышам. Зато когда ты 
•кажешься рядом с первым заложником, за дело 
возьмется друг Ропер. Добивая преступников, он 
должен добежать до Бэка и отнести его на спине 
в безопасную зону. Учти, что с человеком на плече 
ты не сможешь стрелять, поэтому аккуратно оббе¬ 
гай появляющиеся патрули Кошек. Едва Бэк ока¬ 
жется под охраной полиции, Д'арси должна начать 
обратный путь со своим заложником. Никаких про¬ 
блем в доме возникнуть не должно, за исключением 
небольшой засады у самой зоны. Вооружись зара¬ 
нее чем-нибудь серьезным - М16, например. 

5оіііН-5ісІе ОНепііѵе 

Доигрались - Дикие Кошки взяли город под свой 
контроль. Не уверен, что это у них получилось без 
помощи властей; быть может, здесь замешан и мэр 
города, но не будем торопить события. Все в пани¬ 
ке, отряды бесчинствующих бандитов наводнили 
улицы, мирные граждане заперлись в квартирах 
и отказываются выходить на работу и в магазины. 
Не осталось ни одного целого автомобиля и нераз¬ 
битой витрины. 

Хорошо хоть начальник полиции еше с нами - 
он отдаст приказ, больше г 
яния: выйти на улицу, отби 
участок и постараться уме^ 
ность бандитов на 70%. С 
ложен немного выше рада^ 
аІІ! Проорав сей клич, выта 
вай пистолет и вперед к по* 
цейскому участку. В этом де 
своим шотганом тебе пол- 
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гангстеров? А вот и ответ: через минуту за залож¬ 
никами приехало целая автоколонна Тазелей*. Ви¬ 
димо, они хотели увезти их в более безопасное ме¬ 
сто. Что ж, добьем гадов, расстреляем из ружья все 
три машины и прикончим водителей, чтобы в буду¬ 
щем неповадно было людей воровать... 


Тгап$тІ55Іоп іегтіпаіесі 

Сомнений не осталось, за всеми чинимыми безоб¬ 
разиями стоит один человек - мэр города Бэйн. 
Под личиной государственного деятеля скрывается 
ужасное создание из нострадамусовского пред¬ 
сказания. Остановить его - уже не дело чести, а по¬ 
пытка спасти мир. 

Сегодня днем, буквально через полчаса, Бэйн 
выступит с обращением по центральному телевиде¬ 
нию; единственный способ прервать трансляцию - 
это уничтожить передатчик на телецентре. На все 
про все отпущено полчаса - думаю, уложишься. 

К основному заданию добавлена вторая мис¬ 
сия, не менее важная: спасти заложников на фаб¬ 
рике. Пути прохождения два. 

Отыскиваешь на радаре снайпера и добира¬ 
ешься до него, воспользовавшись домом через до¬ 
рогу. Там перелезаешь через решетку и забира¬ 
ешься на самую верхотуру, а оттуда по узенькой 
балке через улицу и на другой дом. Радом со снай¬ 
пером обретешь гранату и нужную взрывчатку. 
Но это усложненный вариант. 

Не обращая внимания на выданные полчаса, 
ишь к фабрике и перебиваешь охрану на входе 
лицейские помогут, если что. Единственная 
ность заключена в слишком серьезном бое 
р фабрики - без гранаты тяжеловато придет- 
М16 всегда поможет. С помощью автомата 
внутрь фабрики и расстреляй Отпавшего; 
дело за малым - полсотни вражеских бойцов 
на каждом этаже. Не зацепи случайно заложников, 
мужиков в зеленых комбинезонах. На последнем 
тоже ты найдешь нужную взрывчатку и оставшихся 
ложников. 

Получив любым из вышеперечисленных спосо¬ 
бом взрывчатку, направляй свои стопы к телецент- 


Пою я славу оружию помповому! Нет ничего 
приятнее, нежели с одного выстрела уложить 
особо стремительного вражину. Подлетит тот, 
рухнет мясом на асфальт, багряный от крови, 
и споет лебединую песню. Патронов не так мно¬ 
го, но все же достаточно, чтобы отбить лобовую 
атаку десятерых Кошек. С ним не страшно и на 
приступ идти. Пользуйся им, и да пребудет с то¬ 
бой Марс и сын его Сникерс. 


0 М16 


Хорошее оружие, скорострельное, поглощает 
патроны в неограниченных количествах и полезно 
только при стремительной атаке на укрепленные 
базы врага. Лучшее средство против Падших в чер¬ 
ных костюмах. Им просто не удается поднять свое 
оружие и сделать хоть один выстрел. 


жет Ропер. Кстати, по ходу задания ты узнаешь, что 
МС - не есть причина разрушения города, за ними 
стоят куда более грозные силы. Оставляю тебя - на¬ 
слаждайся происходящим на улице. 


Р$усНо Рагіс 


Здесь ты не посетишь Парк психоделических ат¬ 
тракционов - задание сводится к окончательной за¬ 
чистке города. Если раньше проводилось "легкое 
прочесывание*, то теперь настало время тотально¬ 
го уничтожения. Для начала уничтожим командова¬ 
ние - местного босса-психопата, выдвинутого на 
пост убитого тобою ранее человехс^В-сделать это 
желательно побыстрее, пока гаі 
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шил полгорода. Лучш 
лову и бежать на помо 

ному отряду полиции, полсм^^взрсаду. 

К сожалению, слишком поздно - все перебиты, 
но еще можно отомстить. Перехватывай ѴѴіІбса! 
Кіпдріп и вломи по полной; но и это еще не все. 
К ним бесплатно прилагается группа элитных бой¬ 
цов Кошек, которая с большой скоростью движется 
к Генеральному штабу. Прыгай им наперерез, ина¬ 
че проиграешь все, что можно. Лично я застал их 
у самых дверей, и если бы не отвлек их выстрелом 
из автомата, то они захватили бы здание. Чтобы 
предотвратить повторение нападения, вста 
у главных ворот и методично отстреливай п 
вающиеся силы противника. В общем, Саі ЕІіІе 
е шутки. Особенно в количестве четырех от 

ТЬе ЕаІІеп 

Самая интересная миссия в 
ре - найти пять улик, которые 
помогут расследовать убийст¬ 
во. Сначала ознакомься с мес¬ 
том преступления, погляди на 
труп, поговори с сержантом Эс¬ 
тевезом. Конечно, делу это не 
поможет, но хоть какие-то 
зацепки найти удастся. 
После рапорта под¬ 
нимись на крышу дома, 
рядом с которым было 
совершено убийство. 
Сделать это можно, 


воспользовавшись лестницами во внутреннем дво¬ 
рике. Примерно ориентируйся на белую точку; ту 
самую, что обозначает Падшего - соответственно, 
будь готов к месиву и взрывам. 

Осмотрев еще один труп на крыше (там най¬ 
дешь первую улику), можешь сделать вывод, что это 
двойное убийство. После чего спускайся вниз, най¬ 
ди женщину у забора рядом с местом первого пре¬ 
ступления и поговори с ней. Она сильно озабочена 
пропажей мужа и только одно о нем знает - что он 
направился в Скарперс Коув. Бегом туда, это мо¬ 
жет быть след. 

Перебив наглую охрану на входе, передвигай¬ 
ся к пляжу - может, еще успеешь спасти бедного 
Брэддока. В любом случае вторая улика тебе обес¬ 
печена. Новый маршрут будет определен сразу 
приведет тебя к Эапсіпд РооІ ОііЬ; кстати, мо- 
ь для удобства воспользоваться машиной, 
уба перестреляй Кошек и еще одного Упав- 
чем заработаешь третью улику. В это время по 
сообщат о звонке в полицию от подозритель- 
жданина. Выехав на место, расспроси зво- 
и поднимись на крышу, где он якобы видел 
:іка. Залезть получится с соседнего дома, 
адо же, человек был прав - в награду получишь 
етвертую улику. Осталась последняя, которая нахо- 
тся в парке. Дело слегка усложнится заложниками, 
думаю, ты выпутаешься. Наверное... 


_гп Кеѵепде 


Не вышло! Все так хорошо начиналось, а закончи¬ 
лось пленением. На этом игра не заканчивается - 
ведь есть друг-Ропер с верным шотганом. Ему-то 
и предстоит спасать не очень удачливую девушку. 
Заодно и еще нескольких человек освободит, он 
ведь тоже герой. 

Когда я бежал к заветной точено/радаре, ка¬ 
залось, что восемью патрвд^^^^^^^^русь. 

Но оказалось.ллНКУМс.^НК Заложні 


и Д'арси охраняли че 
и не поняли причины св< 

Назад возвращаться легчѳ^Лотому что к огне¬ 
вой мощи прибавится пистолет Стерн. К этому вре¬ 
мени Кошки захватили еще заложников и держат их 
на центральной площади у памятника. Не пони¬ 
маю, почему так мало бандитов в их охране, если 
два человека за три секунды могут перестрелять 
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Крошит тебя к чертовой матери, расчленяет 
на кусочки и разбрасывает их, расплескивает по 
стенам, отрезает конечности и не конечности. 
Жаль, что пострелять из него так и не удастся. 


ру. Естественно, просто так наверх подняться не 
получится. Переходи улицу и поворачивай в первый 
переулок. В маленьком дворике под охраной двух 
головорезов стоят три зеленых помойных бака, 
на одном из них нарисована прелестная кошечка. 
Перебив бандитов, вскарабкивайся на обозначен¬ 
ный меткой ящик и прыгай на крышу. Быстро пере¬ 
секай открытое пространство и поднимайся на са¬ 
мый верх. 

Начинается самое неприятное - троекратное 
пересечение улиц при помощи тросов. Если со¬ 
рвешься - придется начинать заново, поэтому будь 
максимально осторожен. Только так ты доберешь¬ 
ся до телецентра, где тебя ждут не дождутся Кошки 
все мастей и, конечно, Запавший с мини-ганом. По¬ 
пробуй взорвать тарелку передатчика - может, по¬ 
лучится... 

Езіаіе оі Етегдепсу 

Арест Бэйна после неудавшейся трансляции стал 
главной задачей и проблемой для полицейского уі 
равления. Но для этого не хватает сил и народу, 
тадель мэра отлично укреплена и защищен] 
Кошками, так и Перепавшими. Поэтому един<5п 
но было принято решение послать на зі 
Д'арси. Одну. Чтобы достичь максимально! 
рушительного эффекта. 

Основная причина, по которой никто не 
застать мэра врасплох, это суперсовременная 
нализация. Но, как и любая охранная система, он< 
требует электрического питания, т. е. у нее есть 
кумуляторы. Вот их и предстоит найти и выключить, 
а потом можно и за мэра приниматься. 

Чтобы добраться до заветной кнопки "ОН*, при¬ 
дется много побегать по крышам особняка мэра 
и пройти через подвесную галерею. Радар помо¬ 
жет в этом. Но приготовься к худшему - в доме тебя 
все равно схватят, как бы ты ни сопротивлялся и ни 
отстреливался. По сюжету так, а против него не по¬ 
прешь. 

Как всегда, в полиции есть только один претен¬ 
дент на кандидатуру спасителя - Ропер. Повторив 
им путь, пройденный ранее Д арси, быстро, 
без лишних слов освобождай плененную девушку 
и беги на взлетную площадку по радару - через не- 


О Гранаты 


"Выковырка*. Помогает вычленить вражес¬ 
кое тело из-за стены, бочки, перегородки, забо¬ 
ра. Сложная система нацеливания и броска 
полностью исключает сей вид амуниции из быст¬ 
рого уличного боя. Тем более, что зацепить 
взрывом может как своих, так и чужих (чаще, ко¬ 
нечно, страдают пешеходы, разлетающиеся 
в разные стороны). 


сколько секунд с нее поднимется в воздух вертолет 
с мятежным мэром. Если не успеешь, все усилия на¬ 
прасны. Такого скопления противника я еще не ви¬ 
дел! Но помни: мэр должен остаться в живых. 

5еек, Бпеак апсі Беіхе 

Если честно, я бы еще на прошлой миссии закончил 
игру, но не я здесь распоряжаюсь, поэтому прихо¬ 
дится продолжать. 

Полиции не удалось найти достаточно инфор¬ 
мации на преступника-мэра, поэтому через минуту 
ты будешь отправлен на новое задание - на поиск 
компьютерного диска с зашифрованными бухгал¬ 
терскими книгами мэрии, последней возможности 
засадить за решетку Бэйна. 

Находится диск в тайниках Лаборатории Гаэ- 
мин, что расположена не так далеко от полицей¬ 
ского управления. Попасть в нее можно только че¬ 
рез широко открытые центральные ворота - естест¬ 
венно, охраняемые, без этого никак. А сам диск, ес¬ 
ли тебе будет до него дело, просто лежит на полу 
в лаборатории и дожидается, пбкр его подберут 
заботливые руки. Подлечись, '^(Енаябитва еще 
впереди. Теперь надо встре тим ся с Ропером, Где - 
покажет радаі 



Тагдеі II 

Мэр, а точнее - его 


■авшиеся да во¬ 
ле, решили деиствоватігооле)вр^шительным спосо¬ 
бом, нежели мочить безобидных граждан. На город 
нацелены три ракеты, которые должны вот-вот 
взлететь. Если это произойдет, город умрет в прахе. 
Допустить такое, конечно же, нельзя. 

Тебя высадят в заброшенной маленькой дере¬ 
вушке где-то в горах - всюду снег, до противного хо¬ 
лодно и скользко. Сначала обзаведись оружием 
моментального уничтожения - шотганом - и найди 
взрывчатку для ракеты (она на небольшом возвы¬ 
шении среди ящиков и охранников). Только тогда 
можно идти на штурм. 

Загвоздка такая: стоит стражам ракеты заме¬ 
тить тебя, как моментально нажимается кнопка за¬ 
пуска, что нежелательно. Есть два способа обез¬ 
вредить боеголовку: первый - подкрасться к ракете 
и незаметно подложить бомбочку; второй - до¬ 
браться до пульта управления первым и перестре¬ 
лять из шотгана охрану, а потом взорвать смер¬ 
тельный "карандаш*. Должно получиться. 


НеасІІіпе Нозіаде 

До боли знакомая ситуация - журналистка Гордан- 
ски снова в плену у Западших, прямо беда с ней ка¬ 
кая-то. Что ж, идем на выручку. 

Забравшись в дом через сад, засаженный ми¬ 
нами (не забудь потом взорвать их!), беги напролом 
к журналистке, не обращая на врагов внимания, 
потому что таймер тикает. Как только сумеешь по¬ 
говорить с репортером, счетчик остановится и мож¬ 
но начинать крошить преступников и выводить бед¬ 
ную девушку из-под обстрела. Смертельная обя¬ 
занность обеспечена и гарантирована. 

Іпзапе Аззаіііі 

Так я и знал! Если вначале появился Нострадамус, 
то без магии и Великих волшебников не обойтись. 
Бэйн - не кто иной, как волшебник, желающий за¬ 
хватить мир. Ну, дядя с амбициями. На таких всегда 
находился Герой, желающий предотвратить все¬ 
властие. 

Перехватывать мага будем, начиная с Вгіск 
Роас] Согпег. Точнее, не его самого, а вызванного 
из другого мира озабоченного монстра, дышащего 
огнем и разрушающего проезжающие мимо авто¬ 
мобили. Вряд ли у тебя найдется что-нибудь мощ¬ 
нее пистолета - но хоть что-то, не с ножом же на не¬ 
го бросаться... Громада живучая и агрессивная; по- 
робуй быстро забраться на крышу и оттуда мед- 
енно лишать здоровья глыбу кипящего камня по 
ени Баалрог. Такая тактика должна сработать. 

у оі Кескопіпд 

бить Бэйна* - как давно я ждал этих слов! Иными 
Вами, ты добрался до финала, последней мис¬ 
сии. Порой казалось, что этого уже не случится... 

Итак, для начала спаси трех полумертвых граж¬ 
дан; не забывай отстреливаться от периодически 
возникающих бандитов. Едва все пострадавшие 
окажутся в безопасном месте, наступит вторая фа¬ 
за атаки - уничтожение топливных баков. За это 
возьмется Д'арси - девушки как-то более грациоз¬ 
но спасают мир. 

Единственная гадость - вся миссия на время, ко¬ 
торого катастрофически не хватает, поэтому не те¬ 
ряй понапрасну драгоценных секунд, спасая лю¬ 
дей, -'ведь многое еще впереди. Хочу оставить тебя 
здесь - надеюсь, что полученный тобою ранее опыт 
поможет свести счеты с сумасшедшим магом без 
больших затрат. Давай, спасай мир. 

Р.5. Всегда внимательно смотри на 
карту, выбирая следующую миссию, по¬ 
тому что периодически возникают до¬ 
полнительные задания, где можно побе¬ 
гать Кошкой и побить надоевших поли¬ 
цейских или поездить с ускорением на 
новых треках. Все в твоих руках. 
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АІехапсІгіа (15 уровень) 

Следуй направо, потом налево по ступеням. Пристре¬ 
ли сначала двух скорпионов, а затем трех автоматчи¬ 
ков, прячущихся в переходах здания. Возвращайся на 
центральную площадь и следуй в черную дверь. От¬ 
крой ее, и ты окажешься в библиотеке. Пристрели ав¬ 
томатчика и иди по диагонали через двор в дальний 
правый угол. Там в узком проходе рядом с решеткой, 
позади которой виднеется недоступный тебе мото¬ 
цикл, на земле лежат патроны. Выходи из этого проул¬ 
ка и поворачивай налево*. .Вскоре ты увидишь дверь, 
которую тоже можно открыть. Поднимись по красному 
ковру и посмотри ролик (беседа с другом). Прямо на¬ 
против его стола на тумбе лежат полётные предметы, 
в том числе лазерный прицел, а между стеллажами 
с книгами за спиной друга — патроны. Возьми все это. 

Выходи на балкон и пристрелй двух автоматчиков 
на соседней крыше слева. С разбега прыгай на тот 
карниз, где только что быди враги, и слева ты найдешь 
магазины для "узи". Иди в протигвбположном направ¬ 
лении, поверни за угол и с разбега прыгай на крышу 
библиотеки. ( Іоеиснув на руках, смещайся вправо, по¬ 
ка за углом не увидишь цад собой торчащий из стены 
рычаг. С помощью клавиши СігЦотпусгить-нажать) по¬ 
висни на этом рычаге, тем самымі задействовав его. 
В результате в библиотеке откроется потайная дверь, 
где лежат аптечка и стрелы. АШУ _ 

Выходи из библиотеки направо, поверни за угол на¬ 
право, при желании загляни в первый проход слева, где 
увидишь колонну с надписью ТосИ$ (быть может, там пря¬ 
чется автоматчик), но вообіцр иди дальне и также свер¬ 
ни налево. Там уж наверняка «наткнешься на противников 
убив которого, поверни направо и следуй к началу еле* 
дующего, шестнадцатого уровня. Его название — 

Соа$1аІ Кі»іп$ 


Беги к открытому пространству, где растут две пальмы. 
Справа будет арка, за которой заколоченные ворота, 
ведущие к "Египетским аттракционам". Пальни в запре¬ 
тительную табличку из пистолета и входи. Следуй мимо 
фанерного Тутанхамона по лестнице вниз, к пирамиде. 
Напротив нее — саркофаг. При приближению к нему 
он распахнется, оттуда выскочит мумия, которая ско¬ 
рее намерена поприветствовать Лару, чем ее убить, 
так что оставь тварь в покое. Вместо этого поднимайся 
по левой лестнице и иди в следующий коридор. 

Первый проход из него заколочен с той же таблич¬ 
кой "Не входить", а в следующем сидит механическая 
прорицательница. Ее ты навестишь попозже, а пока 



выстрелом пробей себе дорогу туда, куда ходить не 
советуют, и иди по лестнице вниз. Но будь максималь¬ 
но осторожен и не ступай на пол. В этом помещении, 
одна из стен которого представляет собой сплошное 
зеркало, в полу масса смертоносных пик. Пробивай 
свой путь ощупью, передвижением шагом и прыжками, 
в том числе "суперпрыжком" — одновременным нажа¬ 
тием стрелки "вперед'Ѵа также 5ЬіН, ОгІ и АІІ. Дойдя до 
зеркала, ты увидишь слева от себя лежащий "по ту сто¬ 
рону” вожделенный арбалет. Ведомый своим отраже¬ 
нием, доберись до него, подними и спрячь в "рюкзак". 
Теперь надо какого выбиррться отсюда. В зеркале те¬ 
бе видны отметины, из которых наверх выскакивают 
пнКи. Двигайся соответственно их расположению, 
негейіши, и удача придет к тебе. 

Следуй в комнату с пирамидой — правее от нее 
есть спуск в тир. Стоя на площадке, заряди арбалет 
разрывными стрелами и, не тратя времени (а то сва¬ 
лишься на колья),"Стреляй ла мишеням. Если все они по¬ 
ражены, пол под тобой провалится. Иди к маске фара¬ 
она напротив. Под ней лежит монетка, подбери ее. 
В стене слева имѳе^ся^лаз, с Йомощью которого ты 
снова окажешься в комнате с пирамидой. 

Теперь иди к прорицательнице. Опусти монетку 
в прорезь, поднимись по восставшему из корзины ка¬ 
нату в вернее помещение и подбери с пола сломан¬ 
ную Вгокеп НапсІІе (Деревянную ручку), а из стены при 
помощи ломика выковыряй один из Ноок$ (Крюков). 
Соедини в 'рюкзаке \ хрюк и ручку — у тебя получится 
ручка с крюком. Выйдя от прорицательницы иди напра¬ 
во, а затем поднимись по лестнице налево. Там за чер¬ 
ной решеткой на стенке висят ключи — достань их руч¬ 
кой с крюком. Обойди клетку с ключами справа, иди 


вперед, дойдя до пальм, сверни направо, к водоему. 
Вынырни на невысокий выступ, рядом с которым в сте¬ 
не есть лаз. Заберись в него и ползи. Спрыгнув вниз, 
поднимись по настенной лестнице и посмотри ролик. 

Запрыгни на невысокий холм и иди по нему, чуть 
принимая вправо, входи в каменные ворота и полюбуй¬ 
ся на парочку необычайно подвижных скелетов. Когда 
они станут нападать на тебя, пальни по ним из арбале¬ 
та разрывной стрелой. Затем поднимайся по выступам 
до конца, после чего можешь потренироваться в прыж¬ 
ках с выступа на выступ над бездонным провалом. В од¬ 
ной из ниш ты найдешь патроны и аптечку. 

Слезай на землю и следуй к яме, над которой ви¬ 
сит громадный камень. По настенной лестнице спус¬ 
кайся вниз, подбери на ступеньках палку для факела 
и от огня зажги его (но не сгори сам!) Подойди под 
трос, удерживающий камень, в прыжке подпали его — 
камень упадет. После этого забирайся в лаз в стене 
и ползи к черным резным воротам. Ломиком взломай 
замок и двигайся вперед, в очередной лаз. Вот и все. 

Примечание. У этого уровня имеется и несколько 
более упрощенный финал. Для этого тебе надо пере¬ 
прыгнуть с высокого карниза, расположенного как раз 
под нишей с аптечкой, на противоположный карниз 
и там отыскать резную черную дверь. Применив на ней 
ключ, ты войдешь и сразу окажешься в конце данного 
уровня (в самом деле, для чего же Лара сооружала 
палку с крюком и добывала этот ключ?). 

Следующий, семнадцатый уровень называется 

СаіасотЬ$ 

Начало у этого уровня весьма замысловатое. Дело 
в том, что если предыдущий, шестнадцатый уровень 
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МАТРИЦА 


завершить поджогом троса, падением камня и т. п., 
то тебя ждет следующее. Ты пройдешь коротким кори¬ 
дором и окажешься в маленькой комнате с углублен¬ 
ной коричневой плитой в центре пола и колонной 
у стены. Вот и все — больше ты здесь сделать ничего не 
сможешь. Тогда иди вторым путем (см. Примечание 
чуть выше) и тоже заканчивай шестнадцатый уровень. 
Однако, вступив на семнадцатый уровень, ты ока¬ 
жешься уже в другом помещении: груда разрушенных 
колонн, плита со странными надписями на стене на¬ 
против и проход в помещение справа. Но прежде по¬ 
вернись налево и надави на плиту с изображением ан¬ 
тичной головы — ты увидишь, как упомянутая выше ко¬ 
ричневая плита в полу поднимется. Пройди ради инте¬ 
реса в помещение справа — там стоит странноватое 
сооружение, напоминающее ощетинившуюся штыря¬ 
ми и выступами колонну. Причем пол под гобой будет 

Я. 

то оседать, как только ты встанешь рядом с этой колон¬ 
ной, то снова подниматься, когда ты с него сойдешь. 


над пропастью, либо, если не жалко патронов, мето¬ 
дично подталкивать их выстрелами к краю этой же про¬ 
пасти. Покончив с этой партией врагов, прыгай на цен¬ 
тральную колонну и возьми Тгібепі (Трезубец), после 
чего прыгай на выступ впереди тебя, а с него — на кар¬ 
низ над головой, там лежит аптечка. Появится новая 


ны расположен рычаг. Поверни его, снова откроется 
проход — и ты увидишь громадный зал. 

Сверху свисают два каната. Задача такова: прыг¬ 
нуть вперед, уцепиться за правый канат, раскачаться, 
перескочить на левый, а уже раскачавшись на нем, 
спрыгнуть на карниз впереди. Задача непростая, тем 
более что в подвешенном состоянии сохранять игру 
нельзя. Когда ты все же справишься с ней, иди в проход, 
но не прыгай вниз — там очень глубоко, а уцепись за ка¬ 
менную стену^-лестницу напротив и по ней осторожно в колодец и поищи там полезные предметы, в том чис- 

спусгись. По лестнице не поднимайся — это путь к концу ле в базах. Кйробкайся по лестнице обратно, залезай 

уровня. Вместо этого входи в тот громадный зал . чѳоез 


группа скелетов, с которыми также необходимо разо¬ 
браться. Когда все будет окончено, следуй к дальней 

левой нише в стене, по настенной лестнице спускайся 
_ ...л" 


который ты только что прыгал. Иди вправо и залезай 
в выступ в стене, продвигайся дальше, скользи по панду¬ 
су и падай в воду. Плыви немного вперед и буквально 
у выхода из этого корбтенького туннельчика всплывай — 
здесь будет низкий выступ, на который можно взобрать¬ 


ся и вылезти из воды. Поднявшись по ступеням, соверши Пройди по открывшемуся 

пару-тройку прыжков по настенным карнизам в напраа- баи расти 
лении углового карниза, на котором размешен рычаг стах. Сое 


на выступ, иди вправо, в аналогичную нишу, где также 
есть настенная лестница, ведущая уже наверх. 

новом помещении возьми второй Трезубец и, 
Ѳ траты времени на убийство скелета, карабкайся по 
шесту наверх. Когда сбоку покажется клетчатый пол, 
умело спрыгни на него, совершив кувырок назад. 


Не удивляйся, но снова иди назад, якобы выходи лении 

Повернув его, ты выдвинешь из стены два дополнитель- 


спахнетс я и ты с 


с этого уровня (ты вроде бы снова окажешься там, где 
сражался со скелетами, но называться все это будет 
уже "СакэсотЬ"), спускайся вновь к рухнувшему камню 
и в очередной раз завершай "шестнадцатый" уровень. 

И вот ты опять в той маленькой комнате с коричне- 


ных выступа-надолба (они прямо перед тобой), на кото¬ 
рые теперь надо будет поочередно запрыгнуть. 

Впереди будет еще один выступ с вазой — стрель¬ 
ни в нее из пистолета и возьми патроны Затем по по- 



вой плитой в полу, однако теперь она поднялась. Толк- толочной лестнице" 'по-обезьяньи ' переберись 
ни (или затащи) на нее стоящую у плиты колонну, опять 
покидай этот уровень и иди к новому верхним путем 
(прыжками по карнизам и использованием ключа). 

Очередное посещение помещения с разрушенными 
колоннами, поворот направо, и — о чудо! — пол под 
тобой уже не проседает. Пора применить мускульную 
силу. Но прежде посмотри на рисунки, изображенные 


другую сторону И включи рычаг. V 
аналогичную пару выступов-надолбов, но уже в дру^ 
гой части-зала. Правда, здесь же появится все та ж<| 
противная летающая 'шаровая магния . Чтоб изба- 
ви т <ее, нырни в воду и отыщи — не мешкая 

подводную комнату со статуэткой попугая. Залетев 


в нижнеи части шипастои колонны, после чего прой¬ 



да аіедом затос 

Выбирайся из воды и знакомыми вы 



знет 

ами пере- 

ап< 


Н ДгеРПперед то- 
окажешься в знакомых ме- 
оскользни по шесту все в ту же г и кую яму. 
желании' можно повторить аттракцион сзапрыги- 
ваниѳм на два-каната, но это, пожалуй, покажется те¬ 
бе утомительным* Ъ поэтому повернись направо, и на 
дальней стене ты увидишь настенную лестницу. За¬ 
прыгни на не^* спустись вчиэ^прямо в объятья" не- 
скольких скелетов, но не трать на них время и здоро¬ 
вье, а беги в противоположный конец зала. Поверни 
направо и по настенной лестнице поднимайся в зеле¬ 
новатый проход. Пройдя по нему, ты окажешься в ла¬ 
биринте узких коридоров, где окопалось немало ске- 
,етрв. Придется побегать по этим "комнатам", отбива¬ 
ясь от мерзких тварей, но наконец ты все же найдешь 
помещение с настенной лестницей. Карабкайся по 
, и ты.окажешься в новом зале 



Тепе 



— прыгать с выступа на выступ, 


ди в соседний зал и отыщи место на полу, где изобро прыгни на центральную платформу, отдалена 

жен тот же рисунок. Твоя задача — толкая и вытягивая | ноющую шахматную доску. Правда, сделай это лишміб- продвигаясь вперед, по пути подбирая в разных закоул- 

"шипастую" колонну, поставить ее точно на эту плиту еле того, как бродящий по ней скелет перескочит но §< 


в полу в соседнем зале. 

Как только ты сделаешь это, откуда ни возьмись, 
вылетит некое подобие шаровой молнии и начнет ме¬ 
тодично убивать Лару. Спасение одно — бежать 
в дверь, распахнувшуюся на том месте, где в стене бы¬ 
ла плита со странными надписями. Прямо перед тобой 
будет глубокая яма с шестом посередине (пока не об¬ 
ращай на нее внимания и старайся лишь не свалиться 
вниз). Беги направо, мимо многочисленных ваз, статуэт¬ 
ки птицы с распластанными крыльями, и еще раз впра¬ 
во. Светящийся сгусток энергии затеряется где-то по пу¬ 
ти и взорвется, оставив Лару в покое. При желании мо¬ 
жешь пострелять в вазы в поисках полезных предметов, 
после чего возвращайся к яме с шестом и спускайся на 
нем в самый низ. Беги по коридору с вазой справа — 
впереди поднимется массивная каменная дверь, откры¬ 
вающая доступ в следующий коридор, где слева у сте- 


седнюю маленькую платформу^ Конфронтация^ с ним все 
же окажется неизбежном — здесь тебе на подмогу п 


дет верное ружье. Прыгай на соседнюю маленькую 
"шахматную" платформу, с нее — на недавно появивши- 



ках ценные предметы, ну и, конечно, расстреливать ске¬ 
летов В дальнем конце зала слева будет очередная на- 
лестница — по ней ты поднимешься на платфор¬ 
му более высокого яруса и за углом справа отыщешь 
третий Трезубец, Вновь, серия прыжков по этим, уже 6о- 
еся выступы-надолбы и смещайся вправо, к голубоватой лее высоким платформам в направлении того места, где 
нише в стене. Она кажется тупиковой, но это не так. Сле- с потолка свисает канат. Проделав знакомую процеду- 


ва есть небольшое углубление — прыгнув в него, встань 
спиной к воде, удерживая нажатой клавишу ОН, шагни 
назад и, ухватившись за край выступа, на руках смещай¬ 
ся вправо, таким же образом поверни за угол и двигайся 
так до тех пор, пока не сможешь опуститься на пол. Дви¬ 
гайся к вазам, поверни за угол, спустись чуть ниже и рас¬ 
стреляй еще одну вазу, получив пачку патронов. 

Тебя атакуют скелеты. Убить их трудновато, по¬ 
скольку они, полежав и отдохнув немного, снова бро¬ 
саются в атаку. Поэтому стрелять в них — из ружья — 
целесообразно в тот момент, когда они будут в полете 



О Вооружитесь лупой и присмотритесь, кто сидит за 
дальним столиком. 


О "А ты сходил иа выборы?" (скриншот оплачеи, 
за подробиостіми - в бухгалтерию). 


ру запрыгивания на канат и раскачивония, ты опустишь¬ 
ся на следующую платформу. Здесь сразу посмотри на¬ 
лево — в массивной колонне будет проем, в глубине ко¬ 
торого виден вертикальный шест. Запрыгивай в этот 
проем и поднимайся по шесту. Совершив кульбит назад, 
поднимайся по настенной лестнице, прыгай по диагона¬ 
ли направо и устремляйся через комнату, где лежат че¬ 
тыре "мертвых" скелета, хватай четвертый Трезубец, бе¬ 
ги к серой настенной лестнице, карабкайся на нее, 
и вскоре ты окажешься перед черными металлическими 
воротами. Оставь их в покое и, отбившись от скелета, 
беги в соседний проход. Вскоре ты опять окажешься 
в комнате с "мертвыми", но чудесным образом оживши¬ 
ми скелетами. Убегай от них тем же маршрутом, кото¬ 
рый тебя сюда привел: с прыжками, падениями и спуска¬ 
ми по шесту. В итоге ты рано или поздно окажешься 
в том же зеленоватом лабиринте, наполненном скелета¬ 
ми. В одном из закутков пол вдруг начнет подниматься, 
унося тебя ввысь. Следуй дальше открывающимся путем, 
и рано или поздно ты окажешься в том первом громад¬ 
ном зале, над которым висят два каната. Отсюда путь 
ясен — по коридору вверх и к началу следующего уров¬ 
ня, восемнадцатого, который называется 

Тетріе О! Розеісіоп 

(Трудно удержаться от комментария, что предыдущий 
уровень завершился избыточно сложно, но при этом 
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МАТРИЦА 


малоинтересно. Непонятно, зачем было возвращаться 
аж к 'Соовіа! Киіп$", о затем заставлять героиню по¬ 
вторно проделывать тот же путь, которым она шло бук¬ 
вально несколько минут назад). 

Итак, ты оказался в 'Храме Посейдона'. Подняв¬ 
шись по коридору, перескочи в нишу, ^це на подстав¬ 
ке укреплена статуэтка птицы, а оттуда заскочи на на¬ 
стенную лестницу и по ней спустись вниз. Обогни ма¬ 
ленький наклонный выступ, что перед тобой, м тут же 
поверни направо, в розоватый проход. МщіІйр.ГН' 
ты окажешься в зале с колоннами. Спрыгни вниз — в зал дверь справа. Здесь тебфждѳт неприятный сюр- 


там есть лаз для ползанья на четвереньках. Именно он¬ 
то тебе и нужен, ибо это выход к девятнадцатому уров¬ 
ню, который называется 

ТЬе І.05І ІіЬгагу 

Следуй вперед, ползи на четвереньках, подтягивайся 
распускайся в просторный зал с двумя большими ваза¬ 
ми по.храям, колонндми и дверями в левой и правой 
стенах. Можно попробовать открыть все их по очере- 
но заходить сначала следует в дальнюю от входа 


в левом дальнем углу есть лаз с секретом. Взяв полез¬ 
ные предметы, выбирайся оттуда и, подпрыгнув, под¬ 
нимайся обратно в зал, а затем обходи его по пери¬ 
метру и углубляйся в проход напротив. Оттуда иди 
в зал с громадней языкастой физиономией на стене — 
под ней тоже есть лаз, ползи по нему вперед. Выбрав- 
шись наружу, расстреляй одну из ваз и возьми магази¬ 
ны для 'узи*. V ; ^ 

Справа от тебя — зал с опасными черными круга- 


лриз: два закованных в латы озлобленных рыцаря с то¬ 
порами, по сравнению с которыми мечи скелетов — 
все равно что швейные булавки. Пары-тройки ударов 
хватит, чтобы отправить Лару на тот свет, а играюще¬ 
го — на перезагрузку компьютера. 

Справиться с рыцарями можно двояко. 1. Снаб¬ 
дить арбалет лазерным прицелом и стрелять (навод¬ 
ка — клавишами 0 на правой панели + стрелками) точ¬ 
но в бирюзовый ромб на груди противника. Попав 
ми на полу: это горелки, которые вспыхивают при чрез- в ромб, ты как бы оглушаешь рыцаря, после чего его 

мерном приближении к ним.^Осторожно иди к дальней можно добить простым попаданием 3-4 стрел в любую 

стене, расстреляй вазу и возьми трофеи. Но тут же часть тела. 2. Если этот способ покажется тебе слож- 

будь готов отразить атаку сзади — скелеты не дрем- нрватым, вспомни прр старое доброе ружье и пали им 

лют. Осторожно пробирайся к выходу и следуй напра- в железных чурбанов напропалую, хотя и не особо 

во, к высокой статуе Посейдона, окруженной водой. тратя патроны. Эффект проверен на практике. 

Установи на его посохе первый Трезубец и возвр.а и 
щаися в центральный зал, где в хемную бездну устре- 
милея поток воды. 

Теперь иди в ту часть зала с такой же языкастой 
мордой, где слева от нее в стене имеется лаз, а под 1! 
ним — уже знакомая черная горелка^зловчись и пе- 


Пройди в соседнее помещение, отыщи шест, спус¬ 
кайся по нему и в новом зале убей двух рыцарей. Сле¬ 
дуй дальше, отыщи отверстие в полу и по настенной 
лестнице спускайся в него. Через низкий лаз выходи 
в помещение, где тебя ждет увлекательное приключе¬ 
ние — схватка с рыцарем, сидящем на закованном 
в латы коне! (Так держать, Соге Оезідп!) Не думаю, что 
арбалет тебе здесь здорово поможет, ружье все же 
надежнее. Но старайся бить не в коня и щит, а в бирю¬ 
зовый ромб на груди. Патронов придется истратить не¬ 
мало, но если ты собьешь рыцаря с лошади, считай, 
что полдела сделано. Впрочем, не мешкай, ибо он ли¬ 
бо снова вскочит в седло, либо попросту испарится. 
Добей его серией ружейных выстрелов и подбери с по¬ 
ла оброненный им ромб — Ног$етеН $ Оет (Изумруд 
Рыцаря). Затем обследуй зал и в одном из углов найди 
большой камень с покатой поверхностью. Над ним ви¬ 
сит шар, и от тебя требуется из арбалета с лазерным 
прицелом попасть в веревку, на которой висит этот 
шар. Меткий выстрел вознаградит тебя открытием 
справа в стене потайной двери к секрету с полезными 
предметами. Через знакомый лаз и настенную лестни¬ 
цу возвращайся в зал, где некогда сражался с рыцаря¬ 
ми, и вставь Изумруд Рыцаря в отверстие в одной из 
стен. Откроется ниша рядом, в ней потяни за цепь 
и посмотри, что получится. По знакомому шесту и на¬ 


репрыгни через горелку, ухватившись за край лазо, по¬ 
сле чего ползи в глубину его. Повтори знакомые проце¬ 
дуры с вазами и установкой второгЬ Трезубца, после 
чего тем же путем возвращайся в центральную часть 
зала. Теперь в бездну льются уже два потока воды. 

Поверни направо, в проход по коридору, ведущий 
в зал, где перед знакомой толстой мордой торчит 
шест. Ползи по нему вверх и совершай кульбит назад. 
В одной из комнат разбей вазу и возьми стрелы и па¬ 
троны. Примени на статуе третий Трезубец и снова 
возвращайся в центральную часть зала. Наконец, сле¬ 
дуй налево, в последнюю 'сухую' часть зала — там за 
углом имеется малозаметная настенная каменная ле¬ 
стница. Карабкайся по ней вверх, вновь расстреляй 
одну из ваз и установи четвертый Трезубец. 

Спускайся назад по лестнице. Внизу тебя поджида¬ 
ет старая знакомая — вырвавшаяся, как черт из таба¬ 
керки, "шаровая молния". Беги от нее со всех ног 
в центральную часть зала и прыгай в то, что недавно 
было бездной, а теперь стало бассейном. Ныряй 
и плыви в боковой проход, по нему дальше, до зала, 
где можно выбраться из воды. Не обращай внимания 
ни на "молнию', ни на появившегося из-за угла скеле¬ 
та — беги дальше, принимая левее или правее. Здесь 
к "молнии" присоединятся две или три ее "подруги". Вот 
это гонка так гонка! Расстреляй из ружья здоровенные 
вазы, стоящие по бокам этого зала: в них окажутся ста¬ 
туэтки с птицами, которые своей магической силой убь¬ 
ют "молнии". Теперь можно перевести дух. 

Рядом с одной из птиц на стене есть барельеф, 
на который можно надавить, и тогда сбоку распахнет¬ 
ся люк. Но ты туда не ходи ни сейчас, ни потом — это 
тупиковый путь. Вместо этого пройди дальше, к золоти¬ 
стому саркофагу, открой его толчком руки и достань 
деталь рыцарских доспехов — перчатку. Одновремен¬ 
но с открытием саркофага распахнется дверь в стене 
слева от него Следуй туда, поверни направо и, дойдя 
примерно до середины прохода, посмотри вверх — 



Покончив с рыцарями, выходи из этого зала и захо¬ 
ди в первую дверь слева от него. Перед тобой окажется 
провал с торчащим в нем шестом. Все бы ничего, но на 
трех ярусах ниже вращаются смертоносные ножи. Твоя 
задача — успешно спуститься по шесту и забрать с яру¬ 
сов припрятанные там ценные предметы. Опыт подска¬ 
зывает, что спуск по шесту весьма чреват, а потому со¬ 
ветуем поступить нестандартно и не цепляться за палку, 
а просто ловко спрыгивать вниз последовательно на 
каждый ярус, избегая ножей и собирая аптечки и проч. 
Добравшись до самого низа, иди по туннелю, и вскоре 
ты увидишь второй шест, по которому надо уже подни¬ 
маться, к счастью, только на один ярус. Тут уж придется 
карабкаться, затем совершить кульбит назад на камен¬ 
ные ступени, которые приведут тебя в следующий зал. 

Как только ты войдешь в него, на тебя сразу же на¬ 
бросится очередной рыцарь в доспехах — как с ним ра¬ 
зобраться, ты уже знаешь. После этого выковыряй ломи¬ 
ком из колонны перед тобой сверкающую Соісіеп 5іаг 
(Золотую Звезду) и, развернувшись, следуй к левой шах¬ 
те, над которой укреплено одно из вращающихся ко¬ 
лес. Зайди в тыл колеса, встань спиной к проему и пры¬ 
гай, цепляясь за край шахты. Спускайся вниз навстречу 
секрету (патроны и магазины для 'узи'). Карабкайся по 
лестнице назад, выбирайся наружу и держи ориентир 
на колонну, стоящую слева. На одной из ее сторон име¬ 
ется лестница, ведущая вверх. Взбирайся по ней. 


стенной лестнице покидай этот зал и возвращайся 
в зал с колесами-шестеренками. 

Напротив них имеются два прохода в комнаты 
с раскачивающимися цепями. Пройди сначала в пра¬ 
вый проем, там ловко минуй болезненно ранящие це¬ 
пи и пройди в комнату с колесом-шестеренкой и двумя 
горелками. Выйдя оттуда, проследуй в соседний про¬ 
ход, где имеются такие же цепи, а над входом прикреп¬ 
лен круглый диск с лицом индейца. Вновь минуй цепи, 
и вскоре ты окажешься в похожей комнате с колесом, 
но горелка там лишь дымит. Встав на коричневую пли¬ 
ту на полу, ты сможешь открыть ее руками при помощи 
клавиши ОН. Ныряй в образовавшийся проем и плыви 
прямо, а в конце всплывай в маленькой комнатке, где 
на стенах притулились еще две Золотые Звезды. При¬ 
хвати их с собой, выковыряв ломиком, и плыви назад. 

Теперь тебе предстоит хорошо знакомая, но от 
этого не ставшая приятной дорога почти к самому на¬ 
чалу уровня — через два шеста (теперь по маленькому 
надо спускаться, а по большому подниматься) и ковар¬ 
ные вертушки-ножи. Преодолев их, ты окажешься в за¬ 
ле с массивными синими дверями. Встав спиной к этим 
дверям, следуй в ближайшую дверь слева, и ты попа¬ 
дешь в своеобразный планетарий, предлагающий те¬ 
бе нечто вроде загадки: надо расставить в соответст¬ 
вующем порядке на полу глобусы, сокрытые доселе 
в стенных нишах (за исключением одного, который сто¬ 
ит непосредственно в зале справа от входной двери). 
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Предварительно надо 'освободить' глобусы из за¬ 
точения, для чего вставь в гнезда на трех стенах по Зо¬ 
лотой Звезде. А теперь двигай их — тяни и толкай. 
Не уверен, что предлагаемая авторами игры схема 
расположения планет соответствует классическим 
трактатам астрономии, но это и не важно. Просто раз¬ 
мести глобусы в следующем порядке (будем ориенти¬ 
роваться по цветным поясам вокруг каждого глобуса): 

- в центре — голубой пояс (Земля); 

- перед ним, чуть ближе к двери, — серый пояс (Луна); 

- слева — желтый пояс (кажется, это Солнце); 

- справа — коричневый пояс (?); 

- наконец, самый дальний, зеленый пояс (тоже не¬ 
понятно что). 

Подтверждением правильности установки того или 
иного глобуса служит появляющийся над ним голубо¬ 
ватый светящийся шар. Когда все глобусы займут свои 
места, между ними замкнется некая электрическая 
цепь и слева от входа в зал откроется потайная дверь, 
за которой тебя ждет аптечка. Беги дальше по коридо¬ 
ру, по пути подстрели 'ценную' вазу, и вскоре ты ока¬ 
жешься в большом зале с пиктограммой на полу и зо¬ 
лотистыми статуями змей по окружности. Позади каж¬ 
дой имеется рычаг. Опусти их все, и в центре зала воз¬ 
двигнется прямоугольный выступ. Забирайся на него 
и лезь дальше в проем в потолке. 


ны, оставив левую решетку пока без внимания. Взо¬ 
бравшись на небольшой выступ, ты вскоре окажешься 
в той самой комнате, откуда на тебя набросились два 
рыцаря в самом начале уровня. 

С пьедестала возьми РЬаго$ РіІІаг (Статуэтку Фаро¬ 
са) и иди в сторону зала. Откуда ни возьмись появится 
'шаровая молния'. Выбегай на балкон, по нему следуй 
на противоположную сторону и забегай в первую 
дверь налево. Пробежав на скорости библиотеку со 
свитками, ныряй в тот самый маленький бассейн, о ко¬ 
тором говорилось выше — 'молния' взорвется. Возвра¬ 
щайся в ту комнату, откуда выбегали рыцари, и иди на¬ 
зад к шесту. Поднявшись, следуй ко второй решетчатой 
дверце, которую чуть ранее оставил без внимания. 
Она откроется, иди туда и делай первый поворот нале¬ 
во. В новом помещении в полу две решетки; поочеред¬ 
но встань на них, и на пьедесталах вспыхнет пламя. 
На полу за спиной у тебя лежит палка для факела — за¬ 
жги его от огня, выходи из комнаты и иди налево. 

Оказавшись в комнате со странным дощатым узо¬ 
ром на полу, брось на него факел — доски сгорят и об¬ 
валятся. Спустись и подними с пола Мц$іс ЗсгоІІ (Музы¬ 
кальный свиток), который лежит в желтом круге. Похо¬ 
дя подстрели вазу и возьми патроны. Выходи из этой 
комнаты через проем в стене, распахни небольшие си¬ 
ние двери. Через зал следуй в 'Планетарий', а отту- 



Иди в соседнюю комнату мимо маленького бассей¬ 
на (запомни его — он еще пригодится) в библиотеку, где 
повсюду разбросаны свитки. Ради любопытства мо¬ 
жешь подняться по лестнице наверх, хотя там ничего 
интересного нет. Иди в соседнюю комнату, а оттуда 
спускайся по широким ступеням. В итоге ты оказался на 
втором этаже (балконе) библиотеки. Поочередно толк¬ 
ни и распахни все двери на обеих сторонах балкона. 
Открыв последнюю дверь, повернись назад и войди во 
вторую (не считая этой) дверь на этой же стороне бал¬ 
кона. Соскользнув по крутому пандусу, ты окажешься 
на покатом склоне, причем скоро на тебя покатится 
громадный каменный шар. Прыгни вперед и вправо, 
и шар минует тебя. С трех ружейных (а если хочется по¬ 
маяться, то арбалетных) выстрелов уложи заплутавше¬ 
го рыцаря. Поднимись по склону, откуда катился шар, 
и слева в стене увидишь рычаг. В прыжке нажми его. 

В центре зала появится прямоугольный выступ. 
Вскарабкайся на него и, не поворачиваясь, прыгни 
дальше, на стену, где тоже есть выступ. Поднимись вы¬ 
ше, и вскоре ты окажешься перед проемом, который 
'смотрит' на громадную голову статуи неизвестного 
зверя. С разбега прыгай на голову и тяни свисающую 
сверху веревку. Пасть у статуи распахнется, и ты акку¬ 
ратно, с использованием клавиши ОН, соскользнешь 
в нее, после чего проползешь по бордовому проходу 
в чрево зверя. По шесту ползи наверх, делай кульбит 
назад и в маленькой комнатке держись правой сторо¬ 


Покончив с незадачливыми врагами, поднимись 
назад, где только что беседовал с их предводителем, 
и потяни светильник на себя. Сбоку откроется дверь, 
в которую тебе и надо проследовать. 

Вот и все — воистину разрядка нервам и силам, хо¬ 
тя впереди тебя ждет двадцать первый уровень, имею¬ 
щий знакомое название, но об этом — во второй поло¬ 
вине нашего прохождения. 

Соа$ІаІ Я 11 І 115 (Кеѵі$ііесІ) 

Не знаю, с каких уж щедрот, но и на сей раз разработ¬ 
чики из Соге Резідп решили не утомлять игроманов за¬ 
тяжными похождениями Лары, ограничив их ее непродол¬ 
жительным купанием в кристально чистых морских водах. 

Итак, уровень ты начинаешь в воде: выбирайся на 
поверхность и иди направо, где тебя ждут аптечка 
и стрелы. На центральном постаменте в окружении ан¬ 
тичных барельефов лежат очки недруга Лары, Ѵоп 
Сгоіх'а, разбитые им в спешке позорного бегства (под¬ 
бери их). Здесь же прямо над головой отыщи настен¬ 
ную лестницу, запрыгивай на нее и поднимайся, после 
чего следуй на побережье. Ныряй и смещайся впра¬ 
во — там будет достаточно просторный проем, пере¬ 
ходящий в подводный коридор. Проплыв по нему меж¬ 
ду хаотично наваленных каменных глыб, ты почувству¬ 
ешь, как тебя куда-то уносит мощное течение... И вот 
ты оказываешься в громадной подводной пещере. 
Прямо перед тобой в скале два небольших проема, 
охраняемых кровожадной акулой. Уклонившись от ее 
острых зубов, заплывай поочередно в оба проема, вы¬ 
лезай из воды и вставляй в соответствующие гнезда 
сначала статуэтку Колонны Фароса, а затем и Клубок 
Фароса. Сделав это, выплывай наружу и ныряй чуть 
глубже — прямо под тобой открылся более широкий 
проем, куда тебе и надо плыть, чтобы оказаться на но¬ 
вом, двадцать втором уровне — 

РЬагоЬ&, Тетріе Оі І$і$ 

Плавно переплыв с одного уровня на другой, ты ока¬ 
зался в просторном зале с двумя скульптурами свя¬ 
щенных животных по краям. Откуда ни возьмись появ¬ 
ляется скелет, которого приходится сбросить в воду. 
Поднимайся по центральной лестнице и ныряй в глубо¬ 
кий колодец, плыви в соседнее помещение, где под во¬ 


да — в зал со змеями Снова взберись на выступ, под¬ 
тянись в проем над головой Оказавшись в библиоте¬ 
ке со свитками, иди на балкон и поворачивай в первую 

дверь налево. В этой комнате стоит арфа, а перед 
ней — каменный пюпитр. Примени свиток на пюпитре, ядовитая птица РЬагоН. Покончив с ней, постреляй так-І 

и Лара заифОбт какую-то мелодию, а в стене откроет- же в красивые столики по углам — они таят под собой 

:я потайная дверь Выходи на балкон и потяни цепь много интересного. Затем поднимайся по левой лест- 
слѳво.І^оспохнут^я больші^Сини^в^ЗОі^ЙЛрыгні^е^^ нице в зал, украшенный большой скульптурой женщи- 


дой имеются три золотистые двери. Поочередно от¬ 
крой каждую из них руками, затем плыви в правую 
и выходи на поверхность в зале, где на тебя нападет 



рез перила вниз и иди в эти ворота, навстречу новому, 
двадцатому уровню, имя которому — 

НаІІ ОІ ОетеІгІію 

Видимо, у создателей игры все же осталась капелька 
совести, и после затяжной и сложной 'ТЬе ІозІ иЬгагу" 
они решили дать тебе короткую передышку. 

Оказавшись лицом перед внушительными карти¬ 
нами на стенах, ты имеешь возможность пойти напра¬ 
во или налево Для начала пойди направо, поднимись 
по лестнице и возьми с пьедестала РЬагоз Кпоі (Клубок 
Фароса). Перепрыгни через перила в то место, где ты 
только что был, и на сей раз иди налево. Там тебя ждет 
малоприятная встреча с головорезами-ниндзя и их гла¬ 
варем. Впрочем, на поверку пахан оказался трусоват 
и после короткого диалога с Ларой благополучно 
скрылся через потайную дверь, оставив кунаков раз¬ 
бираться с героиней. Не снизойдя до более солидного 
оружия, она без особого труда, хотя и изрядно попры¬ 
гав, перестреляла их из обычных пистолетов. 


Зи ■ < 
ИР* 


ны. В углах справа и слева от статуи имеются каменные 
выступы. Взобравшись на них, можно ломиком выковы¬ 
рять из стены двух каменных жуков — ВІаск Вееііе (Чер¬ 
ный Жук) и Вгокеп Вееііе (Сломанный Жук). 

Из стен на тебяЪбрушилась армада ядовитых жу¬ 
ков. Спасаясь от них, спустись на пол и тут же вскараб¬ 
кайся поочередно на два крменных блока, выдвинув¬ 
шихся из стены. Поднимись по каждому из них и нажми 
на золотистые плиты, после чего спускайся назад и бе¬ 
ги к яме в центре зала. Оказавшись внизу, беги к даль¬ 
нему покатому выступу, запрыгивай на него, подтяги¬ 
вайся и делай кульбит назад. На площадке возьми 
ѴѴіпбіпд Кеу (Заводной Ключ) и толкни плиту в стене, 
после чего, преследуемый жуками, возвращайся в зал 
и беги в открывшуюся высокую дверь. 

При необходимости добей скелета. По правой ле¬ 
стнице пока не ходи — она ведет к окончанию уровня, 
а у тебя пока и здесь дела не завершены. Постреляй 
по столикам — весьма небесполезное занятие. Беги по 
центральной леанице в зал, где аоит черная пирами- 
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да. При необходимости пристрели скелета и вставь од¬ 
ного из Черных Жуков в гнездо на одной из четырех 
сторон пирамиды. Осталось найти еще три (Сломан¬ 
ный Жук для этих целей не годится). 

У подножья трех стен этого зала есть три провала, 
ведущих по наклонной плоскости к узким бассейнам 
со странной жидкостью. Сама по себе она не опасна, 
но может в любой момент воспламениться от катящих¬ 
ся сбоку огненных шаров. В дальней части каждого из 
бассейнов в стене укреплены Черные Жуки — в двух 
бассейнах по одному, а в третьем — два. Постарайся 
добраться до них, не воспламенившись, и выковырять 
Жуков ломиком из стен, после чего их надо вставить 
в оставшиеся гнезда в стенах пирамиды. Очередность 
посещения этих бассейнов установи методом проб 
и ошибок с таким расчетом, чтобы не тащить живых жу¬ 
ков за собой в верхний зал. 

Когда ты соберешь всех "стенных* Жуков, выяснится, 
что одного не хватает (как так получается — непонятно, 
вроде бы набрал достаточно). Вставь имеющихся двух 
Жуков в пирамиду и отправляйся на поиски последнего. 

Возвращайся в зал с широкими ступенями и подни¬ 
майся по запретной прежде правой лестнице. Она 
действительно приведет тебя в Сіеораіга'з Раіасе, од¬ 
нако не волнуйся — это просто визит в поисках четвер¬ 
того Черного Жука, а не окончание уровня. Ныряй 
в водоем с фонтаном и заплывай в узкую щель в цент¬ 
ральной опоре. Проплыв немного, залезай на выступ 
и просовывай руку в отверстие в стене — замаскиро¬ 
ванный выключатель приведет в действие отдаленную 
платформу. Выплывай назад и вылезай из фонтана. 

По округлым ступеням поднимайся во дворец, затем 
иди вверх по наклонному пандусу и, повернув налево, 
ломиком вскрой дверь, украшенную барельефом голо¬ 
вы бородатого мужчины. Входи туда и то же самое про¬ 
делай с аналогичной дверью, которая покажется в глу¬ 
бине темно-красного коридора. Прыгай в яму в полу 
и скользи в направлении уже знакомой тебе воспламе¬ 
няющейся жижи. Как можно скорее выбирайся на камни, 
и вот он — долгожданный четвертый Черный Жук! 

Возвращение назад сопряжено с элементами эк¬ 
вилибристики. Сначала прыгни на выступ, располо¬ 
женный прямо напротив Жука. Пройди влево до кон¬ 
ца, поверни опять налево, развернись чуть правее 
и прыгай вперед на покатый склон. Теперь тебе пред¬ 
стоит попрыгать с этого склона на соседний, туда-об¬ 
ратно, туда-обратно, но все время забирая чуть левее, 
чтобы в итоге приземлиться на горизонтальном высту¬ 
пе, с которого уже нетрудно перескочить над жижей 
в пролом в стене и подняться в главный зал храма. 

Спеши в комнату с пирамидой, применяй на ней 
четвертого Жука — пирамида раскроется, ты возь¬ 
мешь из нее МесЬапісаІ ЗсагаЬ (Механического Ска¬ 
рабея) и в "рюкзаке* соединишь его с Заводным Клю¬ 
чом. С этим новым приобретением не грех пройти 
дальше, к двадцать третьему уровню — 

СІеораіга РаІасе$ 

Следуй привычным путем к округлым ступеням, но те¬ 
перь не сворачивай на пандус, а иди дальше, и после 
пары поворотов ты увидишь нарисованного на полу 
большого скарабея. Дальше не ходи — там из пола вы¬ 
скакивают смертоносные пики. Примени симбиоз Ме¬ 
ханического Скарабея и Заводного Ключа на этом ри¬ 
сунке, он вызовет "огонь* на себя и расчистит тебе 
путь (после такой расчистки пики в донном месте Ларе 
уже не угрожают). После третьей аналогичной про¬ 
бежки между пиками Скарабей взорвется и больше им 
пользоваться будет нельзя. Пока же подбери его и сунь 
обратно в "рюкзак*. 





О Подсечка. И повод подумать о том, во что превра 
титьсв Лара лет через 200Д к і 


О Фигня какая! Всего 


Поищи поблизости комнату со свисающими у вхо¬ 
да смертоносными клацающими лезвиями, проскочи их 
и достань из гроба^ідМ СотІІеІ (Правую перчатку до¬ 
спехов). Выйдя иЗ этой комнаты, поверни налево, затем 
направо, снова примени Скарабея на пиках, иди даль¬ 
ше и поверни направо. Остерегайся атаки скелета и, 
если это будет целесообразно, не ввязывайся с ним 
в драку, а просто пробеги мимо. Покинь эту комнату, 
иди по широкой лестнице вверх, потом по такой же — 
вниз, и ты окажешься в еще одном просторном зале, 
гд§ А также стоит гроб с маленькой аптечкой внутри. 
Здесь'Же подстрели — увы, лишь на время — Фароха. 

Поверни налево и по округлым ступеням подни¬ 
мись в маленькую комнату, на стене которой укрепле¬ 
но похожее на пирамидку гнездо для вставления в не¬ 
го статуэтки Клубка Фароха. Запомни это место, Сле¬ 
ва лежат патроны. Вернись в зал, где только что достал 
из гроба аптечку, и иди в комнату, расположенную 
практически напротив гроба. Там меткими выстрелами 
сбрось скелета в яму, после чего соскочи в нее сам, 
расстреляй столики и возьми стрелы. Развернись^ 
прыгни на выступ напротив. Чуть левее на стене уви¬ 
дишь рычаг. В прыжке нажми его, и;ты снова окажешь¬ 
ся в знакомом медте. 

Возвращайся к месту рядом с пирамидкой Клубка 
Фароха С использованием Скарабея пройди в пра¬ 
вый зал и достань из него массу полезных предметов. 
Возвращайся назад, отыщи комнату с большим камен¬ 
ным блоком посередине, взбирайся на него и прыгай 
на стенной выступ слева, после чего в подвешенном 
состоянии смещайся вправо, пока не сможешь вска¬ 
рабкаться наверх. Уничтожь столик и возьми стрелы. 
Иди в соседнюю комнату с лезвиями и очередным гро¬ 
бом. Появившегося скелета скинь в воду. 

Спрыгни вниз и иди мимо каменного блока, оста¬ 
вив его правее от себя, поверни налево и еще раз на¬ 
лево. Входи в комнату, доступ в которую прежде был 
закрыт. Расстреляй два столика и возьми в гробе Клу¬ 
бок Фароха. Примени его на настенной пирамидке. 
Рядом распахнется дверь. Входи в зал и бери с поста¬ 
мента перед собой аптечку. После краткого ролика, 
где появляется бронзовая копия Лары, прыгай к левой 
стене, рядом с которой располагается массивный вы¬ 
ступ. Взберись на него и, зацепившись руками за пото¬ 
лок, "по-обезьяньи* переберись на другую сторону за¬ 
ла. Дойди почти до конца этого карниза, развернись 
и подпрыгни, ухватившись руками за край более высо¬ 
кого карниза. Подтянись и иди по нему вперед. 

Попытайся убить ожившего Фароха (имей в виду, 
что секрет его жизнестойкости — в умении высасывать 
из тебя энергию, даже не соприкасаясь с тобой). Если 
не удастся расстрелять его сверху, спустись на пол, до¬ 
бей гнусную птицу и поднимайся снова. Иди до сред¬ 
ней части карниза, поверни налево и прыгай на кар¬ 


низ перед собой, там поверни направо и, подтянув¬ 
шись, забирайся в проем в стене. Иди дальше, разбе¬ 
рись со скелетом, раздроби в прах очередной столик, 
но остерегайся вновь ожившего Фароха. Постарайся 
все же — ради экономии сил и времени — подстрелить 
его сверху, чтобы лишний раз не спускаться вниз. 

Разрешив эту проблему, прыгай вперед на про¬ 
сторную площадку и посмотри справа и слева от се¬ 
бя — там на стенах чуть выше расположены рычаги, 
по одному с каждой стороны. Твоя задача — допрыг¬ 
нуть до них и, естественно, нажать. Но перед прыжка¬ 
ми позаботься, чтобы здоровье у тебя было стопро¬ 
центное. Нажав рычаги, прыгай в открывшиеся ниши, 
в глубине которых виднеются отверстия с полезными 
предметами. Одну из ниш сторожит мертвый ске¬ 
лет — разберись с ним, после чего доставай из стены 
Огпаіе НапЛе (Инкрустированную Рукоятку). В другой 
нише ты получишь НаіНог ЕНіду (Статуэтку Хатора). Со¬ 
единив их друг с другом, ты станешь обладателем 
РогіаІ СсіагсІіап^Хранителя главных ворот). 

С Хранителем в руке следуй к двери, на которой 
красуется уже знакомый тебе бородач. Примени на 
стойке рядом с ним Хранителя. Дверь откроется, и ты 
войдешь внутрь. Расстреляв столик, получишь магази¬ 
ны для "узи*. После ролика из двух потайных дверей 
в зал войдут разряженные под фараонов бойцы. Креп¬ 
кие ребята, ничего не скажешь. Немало придется по¬ 
тратить на них разрывных стрел или патронов — по тво¬ 
ему усмотрению. Покончив с противником, войди в те 
комнаты, откуда вышли эти бойцы, и в гробах ты най¬ 
дешь второй наголенник и нагрудник для доспехов. Те¬ 
перь Лара экипирована по полной форме, ибо стала 
обладательницей Ногасе'з Агтоііг (Доспехов Горация). 

Справа и слева от трона, к которому Лара примеря¬ 
лась во время ролика, имеются углубления в полу. Спрыг¬ 
ни в любое из них, чтобы покинуть этот уровень и двигать¬ 
ся навстречу следующему, двадцать четвертому — 

Сііу Оі ТЬе ОеасІ 

Не успел ты оказаться на новом уровне, как попал под 
шквальный огонь противника. Сначала пристрели пар¬ 
ня, который палит в тебя с балкона близлежащего до¬ 
ма, после чего забери у него револьвер. Затем подсое¬ 
дини к револьверу лазерный прицел, заблаговременно 
снятый с арбалета, отойди к стене напротив и "сними" 
бомбардира на крыше. Садись на мотоцикл и поезжай 
вперед По пути тебе придется сбить своей машиной 
троих стрелков (рядом с последним будут лежать патро¬ 
ны), а двух парней справа убить из оптического револь¬ 
вера. Дальше держи курс на арку, но здесь опасность: 
мощный огонь автоматического пулемета причинит те¬ 
бе немало неприятностей. Выехав из арки, припаркуйся 
чуть левее, у зеленоватых ворот в массивное здание. 
Поднимись на небольшой уступ и, пройдя вглубь — ты 
найдешь аптечку и гранатомет. Снова садись на мото- 



























цикл и езжай в обратном направление держась стены 
этого же здания. Остановившись в безопасном месте, 
слезай с мотоцикла и повернись направо — напротив 
тебя будет ветхая лачуга с зеленой дверью в глубине. 
Путь к ней также обильно поливается свинцом, но де¬ 
лать нечего. Беги к двери и вышибай ее ногой. 

У стены на решетке лежит труп. Подойди к нему с го¬ 
ловы и оттащи тело с решетки. Затем снова беги к мото¬ 
циклу и поезжай обратно в ту же арку, а из нее — в пер¬ 
вый поворот налево, к массивному каменному блоку 
у стены дома. Слезай с машины, поднимайся на камень 
и заползай в низкий лаз. Вскоре ты окажешься в поме¬ 
щении с аптечкой и рычагом, который следует нажать. 
Откроется та самая решетка, на которой лежал труп. 
Вылезай в образовавшийся проем, разворачивайся 
и прыгай в низкий лаз над этим проемом. Ползи ко вто¬ 
рому рычагу, нажимай его и возвращайся к мотоциклу. 

Развернись так, чтобы справа от тебя остался ка¬ 
менный блок, а впереди маячил небольшой, но доволь¬ 
но крутой холм. На повышенной скорости въезжай на 
этот холм, и при удачном раскладе ты перелетишь на 
мотоцикле на серо-черный выступ, обрамленный бе¬ 
лыми крестообразными заграждениями. Пробив их, ты 
упадешь вместе с мотоциклом вниз. Поезжай чуть 
дальше и остановись у наклонного пандуса, слезай 
с мотоцикла и повернись направо. Перед тобой будет 
проем в темное, мрачноватое помещение. Разберись 
с летучими мышами, в дальней части зала подбери све¬ 
чи и патроны, продолжай движение направо, а в про¬ 
еме слева скользи по наклонной плоскости в замкну¬ 
тый коридор, на полу которого лежит ещё один труп. 
Обойди его и подойди к розоватым ступеням? 

Ступени эти ведут к яме с водой, окруженной кру¬ 
тыми склонами, а на противоположной стороне ямы 
виден нужный тебе рычаг. Здесь требуется хитрость: 
спустись по розовым ступеням обратно вниз, поверни 
налево, дойди до угла коридора и повернись лицом 
к стене слева от тебя, после чего посмотри вверх — 

там есть узкий проем. Подпрыгни, уцепись за его край 
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и смещайся вправо, пока не сможешь подтянуться 
и встать в полный рост. Развернись — в противополож¬ 
ной стене тоже есть проем, в нем стоит какой-то бак, 
а за ним на цепи раскачивается бирюзовый предмет. 
Снабди любое оружие лазерным прицелом и стреляй 
в этот предмет. Он взорвется, и наружу вырвется уже 
знакомая тебе "'шаровая молния", только теперь она 
холодная, как лед, хотя такая же "кусачая". Быстро спу¬ 
скайся и беги обратно к розовой лестнице, а после 
нее ныряй в воду. "Молния" устремится за тобой и... 
превратит воду в лед, но ты, уносимый течением, все 
же успеешь нырнуть вниз и там всплыть на поверх¬ 
ность. Отсюда нетрудно снова добраться до ямы, пе¬ 
ребежать ее по льду и нажать рычаг. В коридоре с тру¬ 
пом откроется дверь — беги в нее. Поднимись по скло¬ 
ну и входи в комнату с факелами на стенах. Пройди 


чуть вперед — справа будет аптечка, потом вернись 
назад и входи в коридор слева. Перед тобой — темная 
дверь, которую можно открыть ломиком. Возьми еще 
одну аптечку, развернись и входи в первый слева кори¬ 
дор, подтянись на несколько выступов, проползи на 
четвереньках — и ты почти в самом начале уровня. 

Встань спиной к улице, спрыгни вниз, уцепившись ру¬ 
ками за край стены, и в висячем положении смещайся 
вправо, пока не достигнешь маленькой ниши. Развернись: 
напротив тебя в стене будет еще один рычаг. Допрыгни 
и нажми его. Слева откроется резная дверь, за которой 
притаился боец. Пристрели его и проходи дальше. 

Прыгай в котлован, слева от которого начинается 
череда широких розоватых ступеней. Сначала иди 
вниз, пристрели охранника, поверни направо — там 


в стенной нише найдешь стрелы. Возвращайся и иди 
по лестнице вверх до самого конца. Слева от тебя бу¬ 
дет своего рода трамплин, с которого можно пере¬ 
прыгнуть пропасть, но сделать это можно будет лишь 
на мотоцикле. Припомни, где ты его оставил, иди за 
ним, садись и повтори весь путь вверх по розовым сту¬ 
пеням, но уже на машине. С разгона прыгни с трамп¬ 
лина через глубокий проем. Проезжай чуть дальше, 
а когда увидишь крутой темно-серый пандус, ведущий’ 




вверх, слезай с мотоцикла и иди вправо — там в стене 
есть ход, завершающийся рычагом/который тебе надо 
нажать (неподалеку из пола поднимется темный камен¬ 
ный блок). Снова садись на мотоцикл, преодолей этот 


крутой пандус — и вот ты опять на главной лестнице. 
Слезай с мотоцикла, иди к только что упоминавшемуся 
блоку, карабкайся на него и повернись направо* под¬ 
нимайся по выступам все выше, пока не окажешься 
у стенного проема примерно над тем местом, где Ло¬ 
ра наткнулась на первый труп (он лежал на решетке), 
Прыгай на противоположную крышу дома и цепляйся 
за ее крой — стоящий там пулемет сломан и потому не 
опасен. Слева от него лежат револьверные патроны. 

Иди в дверь, которую ранее открыл рычагом. Ты на 
крыше, но с противоположной крыши бьют два смерто¬ 
носных пулемета. Встань на безопасном удалении от них, 
снабди револьвер лазерным прицепом и стреляй в бело¬ 
красную бочку, стоящую позадипулеХШов 1 Когда попа¬ 
дешь в нее, то поймешь, что пулеметы тебе больше не 
страшны. С зеленого выступа прыгай на аналогичный вы¬ 
ступ напротив, обойди пулеметы стороной и чуть впереди 
нажми на рычаг, который откроет ворота в соседнюю 
часть городов! ем же путем возвращайся к сломанному 
пулемету и аккуратно спрыгивай с Э.ТОЙ крыши на землю. 

Соверши небольшой \рюк, пройди через арку 
к тому голубоватому дому, на крыше которого стояли 
два пулеметы убийцы, и иди вдоль его стены налево. 
Когда дойдешь до зеленоватого проема, поверни на¬ 
право и поднимись на выступ — поблизости ты най¬ 
дешь гранатомеі и аптечку. Теперь возвращайся к мо¬ 
тоциклу, снова поднимайся на нем по розовым ступе¬ 




ням, проезжай мимо крутого темно-серого пандуса 
вперед, поворачивай налево на зеленоватый холм 
и по нему съезжай вниз. Держи курс на только что упо¬ 
минавшийся голубоватый дом, у его стены поверни на¬ 
право, потом налево, и вот ты въезжаешь в ворота, ко¬ 
торые ведут к новому, двадцать пятому уровню — 

СНатЬегБ СИ Тіііііп 

Поезжай направо и сбей парня мотоциклом, после че¬ 
го при желании можешь подстрелить еще одного тер¬ 
рориста, засевшего на крыше противоположного до¬ 
ма. Поддай газу и на скорости перескочи зияющую 
впереди пропасть (рекомендуется принять левее). Ми¬ 
нуй ступени, которые останутся справа, поворачивай 
налево и убей гигантскую пчелу. Слезай с мотоцикла, 
забирайся на невысокий выступ и подойди к большому 
проему в стене здания, развернись и посмотри вверх — 
там есть проход в стену. Подпрыгни, подтянись, подни¬ 
мись по пандусу, затем карабкайся в низкий лаз, 
и в итоге ты получишь немало полезных предметов. Иди 
обратно и следуй в упомянутый большой проем. 

Оказавшись в просторном золе, обследуй первую 
нишу слева от себя — там лежит гранатомет. Возвра¬ 
щайся в центр зала и иди дальше в сторону второго 
проема — назовем его малым. Немного не доходя до 
него, слева и справа увидишь два красивых коричнево¬ 
бежевых выступа. Подтянись на левый выступ, соверши 
с него прыжок на правый, а оттуда — на выступ над ар¬ 
кой. Иди дальше, поверни налево и прыгни на стену 
напротив — в ней имеется узкая щель, за которую 
можно ухватиться руками и смещаться вправо до того 
места, где можно будет подтянуться и встать на ноги. 
Прыгай на настенную лестницу, огибай ее с трех сто¬ 
рон, смещаясь вправо, и опускайся но следующий вы¬ 
ступ. Следуй вправо по коридору, поднимись на вы¬ 
ступ, затем иди вправо и дальше — на крышу. Нажми 
расположенный там рычаг. : У 

4 Малопонятный маневр: нажатие рычага закроет 
двери молрго и больщрго проемов, лишив Лару воз¬ 
можности выйти наружу. Остается либо вообще не на¬ 
жимать этот рычаг , либо нажать его повторно, с другой 
стороны , чтобы сновО'Ьткрыть двери). 

Пройди вперед к краю крыши на синий выступ, с ко¬ 
торого соверши прыжок вперед и чуть левее — на анало¬ 
гичный в'ыступ, с которого можно также прыгнуть и ухва¬ 
титься за веревку. Раскачавшись на ней, прыгай напро¬ 
тив, к очередному секрету, после чего аккуратно спус¬ 
кайся на пол. Выбегай наружу через большой прошит 
следуй налево, и вдалеке по правую руку от теб$ у стены 
ты увидишь рычаг, похожий на штурвальное кояёсо. Под¬ 


ходы к нему охраняет диковинно© существо громадной 
силы — Міпоіаііг (Минотавр) с кувалдой. С ним лучше не 
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связываться, а просто пару-тройку раз повернутъ колесо 
и стремительно забежать в открывшуюся то ним дверь. 
Впереди спасительная насте^ая лестница, однако чудо¬ 
вищные удары монстра кувалдой по земле то и дело 
сбрасывают Лару Фа землю. Сместись в крайний правый 
угол и совершай подъем на одних руках, оез помощи ног. 
Добравшись до верха, т* 







руда отыщешь выход 


к следукмцему, двадцать шестому уровню 

СІіасІеІ Са*е$ 

Спрыгивай вниз и поговори с раненым. Неподалеку от 
него подбери патроны Для револьвера, а пройдя чуть 
дальшех открытой зоне, слева в тупимЧе возьми аптеч¬ 
ку. Идя дальше, ты неизбежно столкнешься с Ріге 

ей Гидрой). Она опасна 
м пламенем, и тем, что из нее 
вскоре вылетит туча больно жалящей саранчи. Исхит¬ 
рись пробежать мимо гидры «Перед, чуть забирая вле- 

_ яка из низкого лаза в стене 
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появятся два крокодила. Словно уступая место схватки 
более сильному противнику, саранча на время отста¬ 
нет. Убив рептилий, на четвереньках заберись в их 
убежище, где лежат патроны и стрелы. Вылезай обрат¬ 
но и взбирайся в невысокий проем в стене слева. 

Пройди вперед в красочный зал, и ты увидишь три 
рычага, помеченные римскими цифрами I, II и III. Нажми 
средний рычаг, развернись, поднимись на небольшую 
ступень, с него прыгни и подтянись вверх — и вот ты у ры¬ 
чага IV. Нажми его и возвращайся к трем рычагам, где 
нажми поочередно рычаги I и III. В полу за твоей спиной 
разверзнутся две ямы. Спускайся сначала в ту, что даль¬ 
ше от рычагов, пройди в конец короткого коридора и ло¬ 
миком задействуй еще один рычаг, который откроет 
дверь в конце коридора, расположенного на дне первой, 
ближней к трем рычагам ямы. Спускайся в нее и проходи 
в эту дверь. Там тоже найдешь рычаг, который откроет 
дверь наверху. Вылезай из ямы и беги в эту дверь. 

Поднявшись по наклонному пандусу, подойди 
к краю проема и запрыгивай на свисающую сверху ве¬ 
ревку. Раскачавшись, прыгай с нее на выступ напротив, 
повернись налево и прыгай на покатую крышу. Подойдя 
к ее краю, прыгай на выступ, расположенный чуть пра¬ 
вее. Убей ядовитую осу, сделай еще прыжок на выступ 
правее, повернись направо, прыгай и хватайся за на¬ 
стенную лестницу. Обогни ее влево и опустись на вы¬ 
ступ, повернись налево и прыгай на выступ противопо¬ 
ложного дома. Убей осу и, подпрыгнув, хватайся за по¬ 
толочное перекрытие, по которому можно перемещать¬ 
ся "по-обезьяньи". Так и сделай. Оказавшись на другой 
стене, отпусти ОН и тут же нажми снова, хватайся рука¬ 
ми и смещайся влево. Забирайся в лаз, возьми аптечку, 
спрыгивай на выступ чуть ниже, прыгай на выступ левее 
от себя. Прямо перед тобой в зеленоватой стене будет 
бежевый проем — запрыгивай в него и следуй до упора. 
Дойдя до нового проема, ты увидишь перед собой без¬ 
донную пропасть, а справа от нее — светлый выступ. 
На него надо запрыгнуть. Сделать это лучше с длинного 
разбега из глубин коридора, чуть повернув вправо у са¬ 
мого его края. Поднявшись по этому выступу, обойди пе¬ 
ревернутую машину слева (справа — смерть!) и подбери 
канистру с Міігоііб Охісіе (веселящий газ). Перепрыгни 
пропасть в направлении другой машины, лежащей в от¬ 
далении, но к ней не иди, а поворачивай налево. Следуя 
этим путем, ты вновь придешь к Гидре. 

Пробеги левее ее, вовремя подпрыгивая, и, сопро¬ 
вождаемый саранчой, следуй кривыми переулками 
к тому месту, где остался лежать раненый. Возвращай¬ 
ся туда, где ты начинал этот уровень, и, как ни странно, 
ты окажешься уже на следующем, двадцать седьмом 
уровне, который так и называется — 

СЬатЬегс Оі Тиіѵп (ЯеѵЫіесІ) 

Утомленные бегством от огненного дыхания Гидры 
и надоедливой саранчи, создатели игры вновь позво- 
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лили себе расслабиться (а может, все проще: просто 
лень было как следует доделать основной уровень). 

Во всяком случае, их детищем стал предлагаемый тво¬ 
ему вниманию уровень-пигмей. 

Пройди до конца коридора, поверни налево и спу¬ 
стись по настенной лестнице в уже знакомую яму. Сов¬ 
сем рядом, за тонкой дверью, мечется безутешный Ми¬ 
нотавр, недавно так обидно упустивший желанную до¬ 
бычу. Ты же поверни вглубь пещеры и запрыгни на 
один из выступов, уцепившись за его край. Наружная 
сторона этого выступа покатая, и ты неизбежно со¬ 
скользнешь на землю. Пока ошалевший от неожидан¬ 
ности железный тиран будет размахивать своей кувал¬ 
дой, на скоростях пролети мимо него, поверни за угол 
и со всех ног беги к мотоциклу. Сев в потертое седло, 
разверни машину и направь ее в боковой проем с кру¬ 
тым скатом впереди. Преодолей его, и ты окажешься 
на следующем, двадцать восьмом уровне — 

ТгепсЬез 

Перескочив препятствие, слезай с мотоцикла и иди на¬ 
право, минуй пальму, преодолей несколько поворотов 
и углубляйся в последний проход слева. Остерегайся 
автоматчика, притаившегося справа. Впереди тебя 
ждет противник посерьезней — механический пулемет. 

Под градом пуль забеги направо и спрячься за грудой 
ящиков. Опустись на четвереньки, ползи дальше и по¬ 
верни налево. Аккуратно встань, заняв такую пози- Подбери палку и входи в эту дверь. Слева стоит парень, 

цию, при которой пулемет тебя не "заметит'", и стреляй которого придется убить. Запали факел от настенного 


перь для увеличения скорости машины тебе будет до¬ 
статочно дополнительно нажать клавишу "/" — ту же са¬ 
мую, которая позволяет бежать со спринтерской скоро¬ 
стью). Развернись на мотоцикле и через крутой пандус 
переходи на следующий, двадцать девятый уровень — 

СНатЬег* СИ Тіііііп (Яеѵі$ііе«І) 

Перескочив преграду, следуй налево и, не доезжая глу¬ 
бокого котлована, развернись — перед тобой пара 
фрагментов каменных лестниц, в данном случае служа¬ 
щих для тебя трамплином. Бери прицел на правую лест¬ 
ницу, включи форсаж и перескочи с нее в проем перед 
тобой. Сходи с мотоцикла и иди вперед. Приготовься 
к перестрелке с парнем, затаившимся за дверью спра¬ 
ва. Пройдя дальше, ты увидишь дверь с желтым рисун¬ 
ком на ней. От двери поверни налево и скользи по кру¬ 
тому пандусу вниз, иди дальше и убей парня, притаив¬ 
шегося за углом справа. В этой же комнате в дальнем 
левом углу на полу лежит палка для будущего факела. 
Возьми ее и возвращайся в комнату, в которую недав¬ 
но соскользнул по пандусу (назовем ее центральной). 

Поверни направо и спускайся по другому пандусу, 
уже шагом. На полпути остановись, на время выброси 
палку (клавиша Пробел") и приготовь оружие. После 
перестрелки с автоматчиком снова возьми палку. Иди 
дальше и у первого поворота налево опять избавься от 
палки. Поверни налево, и ногой вышиби темную дверь. 


в укрепленную на нем канистру с топливом, применив 
револьвер с лазерным прицелом. Взрыв канистры 
уничтожит и пулемет — путь свободен. Забирайся на 
самый высокий ящик и прыгай вперед, поднимайся еще 
выше и спускайся в яму перед тобой. 

Следуй по темновато-зеленоватому проходу к низ¬ 
кому лазу слева. Ползи вперед, стараясь не попасть 
под ядовитые струи белого пара, вырывающиеся из 
труб. После первой трубы на тебя обрушится новый 
град пуль, но ты все равно ползи дальше (а чго еще ос¬ 
тается?), а на выходе серьезно разберись с обидчиком. 

Подобрав аптечку, иди к голубоватому колодцу, 
поднимайся на левый выступ. В проеме тебе видна 
тыльная часть еще одного пулемета. Выстрелив в его 
канистру с топливом, ты уничтожишь и его. Возвра¬ 
щайся в лаз с ядовитыми трубами, преодолей его на 
четвереньках, за углом пристрели автоматчика и иди 
дальше. Дойдя до стены, поверни направо и опять пол¬ 
зи через лаз со второй парой опасных труб. Выбрав¬ 
шись из лаза, ты найдешь на полу ѴѴеароп Собе Кеу 
(Кодовый ключ к оружию), а слева увидишь труп. Сно¬ 
ва ползи обратно. Встав, развернись, подпрыгни и ух¬ 
ватись за край коричневой стены впереди, в подве¬ 
шенном состоянии на руках смещайся вправо (остере¬ 
гайся трубы!), в безопасном месте спрыгни и убей ав¬ 
томатчика. Иди к лежащему на боку "джипу". Пристре¬ 
ли очередного автоматчика, подойди к мотору маши¬ 
ны и ломиком извлеки из него Ѵаіѵе Ріре (трубка от кла¬ 
панов). В "рюкзаке" соедини ее с канистрой с веселя¬ 
щим газом, и у тебя получится катализатор, сущест¬ 
венно повышающий мощность твоего мотоцикла. 

Развернись и иди вперед. В проеме ты увидишь вра¬ 
щающийся, но не стреляющий (благодаря имеющемуся 
у тебя Кодовому ключу) пулемет. Возьми лежащую за 
ним аптечку. Развернись и прыгай к знакомому узкому 
проему в стене, хватайся и на руках смещайся влево, 
после чего опускайся на землю. Возвращайся к мото¬ 
циклу, примени на нем канистру с катализатором (те¬ 


светильника, затем развернись и возвращайся в цент¬ 
ральную комнату, поднимайся по пандусу и остановись 
у двери, рядом с которой на потолке укреплен разбрыз¬ 
гиватель для воды на случай пожара. Входи в открывшу¬ 
юся дверь. Слева увидишь рычаг, который надо нажать. 

Развернись, проходи в дверь, иди в первый проход 
направо, спускайся по пандусу и возвращайся в цент¬ 
ральную комнату. Возвращайся туда, где нашел палку 
для факела, карабкайся на большой каменный блок. По¬ 
вернись, с разбега прыгай и цепляйся за край проема 
в потолке. Подтянись, затем спустись в следующее поме- 
щение. Стреляй в маленький ящик (там лежит аптечка), 
а затем в ящик побольше — за ним обнаружится решет¬ 
чатая дверь с замком. Отойди от двери, прикрепи к ре¬ 
вольверу лазерный прицел и точно выстрели в дужку 
замка. Дверь распахнется, пройди в нее и из потайного 
отверстия извлеки розовый Коо^ Кеу (Ключ от крыши). 

Возвращайся в центральную комнату/ иди опять 
в комнату рядом с разбрызгивателем, делай первый 
поворот направо, потом налево и прыгай вниз к свое¬ 
му мотоциклу.; Выехав на главную улицу, сверни в пер¬ 
вый проем направо и, сделав прыжок с пандуса, въез¬ 
жай в новый (хотя и относительно), тридцатый уровень. 

ТгепсНез (ЯеѵіііІесІ) 

Начни игру с того/что на мотоцикле следуй направо, 
к высокой пальме, и, не доезжая ее, поверни налево. 
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сто, чтобы прыгнуть вперед и ухватиться за него рука¬ 
ми. Сделав это, ты увидишь свой мотоцикл, явно скуча¬ 
ющий по тебе. Карабкайся вверх по настенной лестни¬ 
це, и ты вновь окажешься в знакомой обстановке, хотя 
она и сменила номер уровня. Теперь это уже тридцать 
третий, хотя называется он по-прежнему — 

$Ігее! Вахааг 

Спустившись по настенной лестнице, развернись и сле¬ 
дуй в дверь, которая находится прямо напротив тебя. 
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О Огнедышащие змеи - это что-то новенькое 


за отдельную плату 


та 


Преодолей лестницу, после чего слезай с мотоцикла. 
Иди направо, поднимись на маленький выступ и на¬ 
правляйся в правый угол экрана. Там ты увидишь над 
собой закрытый люк. Подпрыгни, ухватись руками за 
его ручку, и крышка люка распахнется. Подпрыгни 
и забирайся в низкий лаз, проползи его на четверень¬ 
ках и подбери внизу стрелы. Теперь подтянись и ползи 
в лаз, расположенный по соседству (в конце его видна 
упомянутая выше пальма). Вылезая наружу, не прыгай 
вниз, а повисни на руках, после чего смещайся влево. 
Дорогу тебе преграждает досадное препятствие. При¬ 
дется все же спрыгнуть на землю и из револьвера с ла¬ 
зерным прицелом уничтожить помеху. Повтори весь 
путь сначала и смещайся дальше, обогни два угла зда¬ 
ния, продвинься чуть дальше и спустись на пол. 

Подпрыгнув, ухватись за потолочное перекрытие и, 
преследуемый саранчой, "по-обезьяньи 7 двигайся на 
противоположную сторону. Спускайся, поворачивай 
налево, пристрели парня и подбери аптечку. Развернись 
и следуй в противоположную сторону. Справа будут 
двойные двери — примени на них Ключ от крыши и про¬ 
ходи вперед Прыгай с выступа на противоположную 
сторону, цепляйся руками за край выступа и смещайся 
влево. Влезай в проем, иди направо, заползай в лаз. 
На выходе пристрели из револьвера с лазерным прице¬ 
лом охранника (достаточно пару раз попасть ему в но¬ 
гу), после чего из этого же оружия попади в виднеющую¬ 
ся вдали красную кнопку, открывающую некую дверь. 

Спускайся на землю, садись на мотоцикл и снова 
спускайся по той же лестнице, по которой прибыл сю¬ 
да. Поверни направо и чуть дальше, опять же справа, 
увидишь две широкие лестницы, ведущие наверх. На- 
против правой лестницы — именно она тебе и нужно — 
в стене в результате твоего меткого попадания в кноп¬ 
ку открылся небольшой проем. Мчись в него на мото¬ 
цикле на повышенных скоростях и постарайся преодо¬ 
леть провал по другую сторону. Если не удастся, воз¬ 
вращайся назад и повтори попытку. Если же добился 
успеха, слезай с мотоцикла и карабкайся вверх по на- . 
стенной лестнице навстречу очередному, тридцать I 
первому уровню - 
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5*гее* Вахааг 

Спустись по настенной лестнице. После ролика подбе¬ 
ри Міпе Оеіопаіог Бобу (Корпус минного детонатора), 
который тебе бросит раненый парень. Со столика, 
на котором лежат разные предметы, возьми Напбіе 
(Рукоятку). Позади багажника машины на полу лежит 
Саг-Ъск Бобу (Домкрат). Собрав все эти предметы, 
нажми красную настенную кнопку и проходи в открыв¬ 
шуюся дверь. Иди направо и заползай в низкий лаз. 
Взяв в его конце аптечку, возвращайся назад и подни¬ 
майся по настенной лестнице, расположенной здесь 
же. Наверху подойди к краю проема и, подпрыгнув, ух¬ 
ватись за потолочное перекрытие для продвижения 
"по-обезьяньи . В конце пути поверни направо и за¬ 
ползай в люк. 


Соедини в "рюкзаке* рукоятку и домкрат. На выходе 
из люка взберись на темно-серый выступ и примени дом¬ 
крат с рукояткой на светлой кирпичной кладке. Дверь 
люка над тобой распахнется, и ты сможешь подтянуться 
на крышу. Здесь вовсю разгулялась электрическая сти¬ 
хия, так что остерегайся удара молнии. Некоторые пред¬ 
меты на крыше оказались подвижными, в частности —• 
оба голубоватых ящика и некий агрегат с подобием во¬ 
ронки наверху. Передвинь ближний к молнии ящик в ни¬ 
шу, расположенную позади него в стене, а упомянутый 
агрегат поставь в то место, куда бьет молния. 

В результате этих действий от крыши, где ты нахо¬ 
дишься, к противоположному зданию пролег голубой 
мост. Иди по нему и в конце пути прыгай на настенную 
лестницу, смещайся по ней влево до самого конца и опу¬ 
скайся на пол. Повернись налево, и ты увидишь прямо пе¬ 
ред собой начало уходящей вправо зеленоватой дорож¬ 
ки, окруженной крутыми скатами. Аккуратно прыгни на 
эту дорожку и следуй по ней. В конце пути ты найдешь три 
полезных предмета. Возвращайся назад к последней 
(и ближней к тебе сейчас) части настенной лестницы — 
слева располагается невысокий выступ, взобравшись на 
который, ты вскоре соскользнешь вниз. Постарайся при¬ 
землиться с наименьшими потерями для здоровья. 

По сиреневому полу иди в направлении комнаты, 
в которой стоят несколько ящиков. Поверни направо 
и по крутому спуску иди в направлении обезглавленного 
трупа, подними с пола Міпе Розіііоп йаіа (Деталь минно¬ 
го детонатора). Соединив ее в "рюкзаке" с Корпусом 
минного детонатора, ты получишь Міпе Оекэпакэг Нет 
(Минный детонатор). В данной ситуации он, однако, те¬ 
бе не нужен, и гораздо более важным для тебя является 
факт появления в комнате с ящиками красивого синего 
быка (или броненосца, скрещенного с быком), один 
лишь вид которого внушает страх. Убить его, естествен¬ 
но, невозможно, а вот использовать зверя в своих инте¬ 
ресах ты вполне можешь. Для этого Ларе надо периоди¬ 
чески вставать у разных ящиков и ждать нападения быка, 
а в самый последний момент резко уклоняться в сторону. 
Бык будет разбивать ящики, а Лара — подбирать остав¬ 
шиеся на их месте полезные предметы. 

В один из моментов бык разобьет и груду коричне¬ 
вых ящиков, закрывавших доступ к проему в стене. Ког¬ 
да путь станет свободным, беги туда и поднимайся по 
коридору. Подстрелив очередного автоматчика, про¬ 
должай идти налево, затем еще раз налево — и в итоге 
ты снова (не помню, в который уж раз) окажешься на не 
вполне новом, но по счету тридцать втором уровне — 

ТгепсЬез (Яе-КеѵІ5І*ес!) 

В очередной раз следуй к тому месту, где за оградой 
произрастает высокая пальма. Пробеги мимо нее 
и следуй дальше по главной улице до самого конца. 
Поднимись по широкой желтой лестнице, беги дальше 
и поверни направо. Вскарабкайся на выступ, снова 
беги дальше и опять забирайся на прямоугольный вы¬ 
ступ, частично засыпанный песком. Справа от тебя бу¬ 
дет край вышестоящего выступа — найди удобное ме- 


Пройдя по короткому коридору, вышиби ногой зеле¬ 
ную дверь и разберись с притаившимся за нею авто¬ 
матчиком. Беги к колоннам, расположенным впереди 
и чуть правее по ходу — там лежат магазины для "узи*. 
Возвращайся к пальме, рядом с которой расстреляй 
очередного противника, после чего поворачивай нале¬ 
во, забегай в проход и устремляйся к следующему (не 
смею называть его новым), тридцать четвертому уров¬ 
ню, который, как ты уже догадался, снова называется 

ТгепсНе$ (Ке-Ке-ЯеѵІ5Ііе<!) 

Первым делом примени Минный детонатор на минном 
поле, расположенном по другую сторону от загради¬ 
тельных барьеров, после чего спокойно перепрыгивай 
через них и иди к красной кнопке на стене. В результа¬ 
те в соседней комнате откроется дверь. Иди туда, са¬ 
дись на мотоцикл, снова вьезжай в открывшуюся 
дверь, на всякий случай задави автоматчика и по кру¬ 
тому склону направляйся навстречу новому (?), трид¬ 
цать пятому уровню — 

СіІасІеІ Саіе$ (ЯеѵЫіесІ) 

Слева от тебя за крутым склоном бездонная пропасть, 
но теперь, с усиленным мотором, она тебе не страш¬ 
на. Держись левой стороны и без страха преодолевай 
проем, после чего уходи вправо. Появятся два кроко¬ 
дила — их даже давить не надо, они почему-то сами 
подыхают при твоем приближении. Следуй дальше, 
проезжай слева от Гидры и углубляйся. Вскоре ты уви¬ 
дишь ролик с уже известным раненым бойцом, кото¬ 
рый умчится на машине. Вот, собственно, и все. Тебя 
же ждет уже тридцать шестой, на сей раз действитель¬ 
но новый уровень — 

СііасІеІ 

Пройди пару-тройку шагов и посмотри ролик. Беги вле¬ 
во через центральный зал и смежный с ним, в конце по¬ 
мещения поднимайся по лестнице, поворачивай на¬ 
право и нажимай рычаг. Подними с пола в нише слева 
палку для факела, зажги его от светильника на стене, 
развернись и следуй обратно, но не в центральный зал, 
а в тот, который мы назвали смежным... Над твоей голо¬ 
вой протянута веревка — подожги ее в месте крепления 
в стене. В центральном зале поднялась большая желтая 
дверь, за ней лежат магазины для "узи", а рядом 
с ней — яма в полу. С факелом в руке спускайся в яму, 
иди по проходу, слева в нише возьми патроны и иди 
дальше. Перед тобой будет просторный зал. 

С факелом в руке прыгай на выступ слева, а с не¬ 
го — на следующий выступ, который тянется рядом с ле¬ 
стницей. Справа в углубленном тупике на земле лежит 
аптечка, но при попытке взять ее ты можешь погибнуть 
от струй ядовитого пара, а потому пока лишь запомни 
это место и возвращайся на предыдущий выступ. Перед 
тобой внизу водоем. Встань к нему спиной и привычной 
последовательностью "нажал-отпустил клавишу ОН» 
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соскочи вниз, зацепившись за узкий проем в стене. Сле¬ 
дуй по нему на руках до упора вправо. Опять же при по¬ 
мощи клавиши ОН спустись еще ниже, ухватившись за 
другой проем в стене, смещайся вправо, пока не ока¬ 
жешься перед низким лазом в стене. Ползи по нему, спу¬ 
скайся вниз, и окажешься в воде (точнее, на мелково¬ 
дье). Возьми со дна магазины для "узи" и карабкайся 
в другой лаз, что справа. Здесь полезно сохранить игру. 

Спускаясь из этого второго лаза на покатый склон, 
надо немного соскользнуть по нему вниз, затем совер¬ 
шить кувырок назад и снова нажать клавишу АІі, веда¬ 
ющую прыжками. В итоге ты ухватишься за очередной 
проем в стене. Смещайся по нему влево к нише с ап¬ 
течкой. Развернись и с разбега прыгай вперед, к под¬ 
ножию лестницы. Поднимись по ней, убей врага, а чуть 
выше — еще одного. Включи рычаг, отключающий ядо¬ 
витые струи внизу у аптечки, и пристрели третьего ав¬ 
томатчика. Поверни здесь же за угол и спускайся в яму. 
Теперь ты можешь подобрать 'безопасную' аптечку. 

Спускайся дальше по двум лестничным пролетам 
и входи в просторный Сотра$$ Роот (Зал с компасами). 
Всего этих компасов четыре, внешне они чем-то походят 
на рюмки, причем на крышке каждого написана буква, 
олицетворяющую собой одну из частей света. Сверься 
по компасу (для чего выйди в главное меню и посмотри, 
где север, юг и т. д.), после чего расставь 'рюмки" в соот¬ 
ветствующие круги на полу. В случае успеха ты услышишь 
характерный звук открываемой двери — она окажется 
у западной тумбы. Теперь по периметру зала ты имеешь 
три открытых двери, которые мы будет называть по тем 
частям света, рядом с которыми они расположены. 

Итак, следуй в открывшуюся 'западную" дверь. 
В конце пути подтянись на выступ, зажги свечу, чтобы 
не свалиться в яму, и спустись в углубление левее, что¬ 
бы взять свечи. А вот теперь смело прыгай в яму с во¬ 
дой. В колодце, где ты оказался, по дну проходит боль¬ 
шая труба, а в стенах имеются три туннеля — один по¬ 
ниже и два повыше. Плыви сначала в тот, который по¬ 
ниже. В конце пути ты увидишь свисающую сверху 
цепь. Вылезай из воды, подбери в углу револьверные 
патроны и через боковой проход возвращайся в Зал 
с компасами. Входи в восточный коридор, пристрели 
двух врагов и нажми рычаг у стены. Снова через Зал 
с компасами иди в северный коридор, ныряй и плыви 
в один из верхних туннелей, ведущих в комнату с рыча¬ 
гом на потолке. Вытянув его на себя, ты закроешь 
дверь люка в конце западного туннеля. 

Вновь плыви в комнату с цепью, потом иди в Зал 
и оттуда — в восточный коридор. ,* Переведи рычаг 
в противоположное положение, опять иди в Залгиэ не¬ 
го — в северный коридор и плыви к трубе. Как ни уди¬ 
вительно, но вода в колодце заметно опала. Проходи 


пристрели парня, который пробрался в эту комнату, 
спускайся к цепи (подобрав лежащую рядом аптечку) 
и тяни ее вниз. Поспеши в распахнувшуюся в этой же 
комнате дверь, после чего сохрани игру. 

Преодолев лаз, ты окажешься в комнате с двумя 
грозными крестоносцами. Не старайся их прикон¬ 
чить — сделать это очень трудно, а вместо этого беги 
по покатому деревянному скату вверх. Путь тебе пере¬ 
городят толстые доски, и самому тебе их не проломить. 
Вспомни, как бык-броненосец в прежних уровнях раз¬ 
бивал за тебя двери и ящики, так же поступи и здесь. 
Пусть крестоносец сам расчистит тебе путь. Чуть даль¬ 
ше, уже на безопасном удалении от этих рыцарей, 
подбери свечи, спустись к факелам и отыщи место, где 
поблескивает вода. Иди туда — навстречу к тридцать 
седьмому (как время-то летит!) уровню — 

ТѴіе БрНіпх Сотріех 

Пробеги немного вперед и разберись с двумя охран¬ 
никами справа от себя, после чего забери у одного из 
них Зііѵег Кеу (Серебряный Ключ). Здесь же примени 
его на двери в скале, проходи в нее и убей очередную 
пару врагов. Справа и слева от тебя есть две невысо¬ 
кие каменные платформы. Поочередно заберись на 
каждую, соверши прыжок к скале, нажми располагаю¬ 
щийся там рубильник и возвращайся назад, после чего 
иди к только что открывшейся двери. Снова появятся 
конкуренты в образе ниндзя — пристрели их. 

Перед тобой глубокая пропасть. Аккуратно со¬ 
скользни по правому скату правой пропасти, остано¬ 
вившись на промежуточном выступе. Повернись на¬ 
право, соверши прыжок вперед с разбега, потом еще 
раз прыгни — и ты на вершине. У следующей, второй 
пропасти прыгай уже с левой стороны, подбери аптеч¬ 
ку и подстрели врага напротив, после чего соверши 
прыжок направо по диагонали, 

Преодолев и вторую пропасть, иди к голубой две¬ 
ри и пинком ноги распахни ее. Постреляй в ящики — 
там имеются полезные предметы. Подойди к задней 
стенке высокого стеллажа и подтолкни его вперед, ос¬ 
вобождая зарешеченный лаз в стене. Стреляй в ре¬ 
шетку из пистолета, после чего ползи вперед. Так же 
поступи и со второй решеткой, после чего выбирайся 
в соседнюю комнату. На выходе убей врага, постреляй 
пб ящикам и подбери лежащую под одним из них Меіаі 




Віасіе (Металлическую Пластину). Иди к настенному 
выключателю справа, подними с пола патроны и нажи¬ 
май кнопку. Убей появившихся из распахну і ой двери 
двух охранников и выходи в эту дверь. ѵ • 

Ты вновь оказался перед двумя ямами. Иди к левой 
и в два^ірыжка с выступа на выступ преодолей ее. Теперь 
иди к следующей. Соскользни слева на выступ и с ма¬ 
ленького разбега прыгай прямо напротив себя, после че- 


ІІпсіегпеаіЬ Ніе 5рМпх 


в западный туннель (теперь уже пересохший) и ножи- 

п ^ го соверши прыжок с места — и ты опять но вершине, 

май рычаг. Рядом с трубой под водой откроется люк, г 


перегороженный решеткой. Плыви в комнату с цепью 



Слева от тебя — неприступные ворото с запрети¬ 
тельной надписью на них, а потому следуй вправо, 
к еще одной глубокой яме. Не доходя до нее, по пра¬ 
вую руку увидишь проход, заканчивающийся белой 
надгробной плитой. Ради интереса ознакомься с текс¬ 
том на плите. Затем иди к правой стороне ямы, со¬ 
скользни на выступ и, повернувшись направо, вска¬ 
рабкайся на выступ чуть выше. С этого места удобнее 
расправиться с двумя ниндзч, Иди дальше и слева от 
ворот подбери с земли НапсІІе (Рукоятку), в "рюкзаке" 
соедини ее с Металлической Пластиной, и у тебя полу¬ 
чится ЗЬоѵеІ (Лопата). Тем же путем возвращайся на¬ 
зад, иди к белому надгробию и, остановившись в не¬ 
скольких шагах от него, примени лопату на земле. Вы¬ 
копав яму, прыгай в нее и иди дальше, навстречу оче¬ 
редному, тридцать восьмому уровню — 


Как только ты пройдешь в решетчатые ворота, они 
сразу опустятся за тобой. Расправься с летучими мы¬ 
шами (они здесь повсюду, и не будем больше о них 
вспоминать — стреляй, да и только). Побродив по по¬ 
мещению, ты увидишь много каменных комнат или ка¬ 
мер, забранных решетчатыми дверями, скелета, лежа¬ 
щего на полу, а рядом с ним свечи и древний папирус. 
Возьми их. Направляйся в центральную часть зала, ту¬ 
да, где два грозных овцебыка охраняют подступы к на¬ 
стенным плитам со странными знаками. Убить этих зве¬ 
рюг тебе не удастся, а потому обмани их. Неподалеку 
от той двери, через которую ты сюда попал, справа 
и слева имеются открытые камеры, перед входом в ко¬ 
торые в стене есть по рычагу. Твоя задача — заманить 
каждого из быков в свою камеру, а когда тот уткнется 
рогами в стену, быстро выбежать и нажать на рычаг. 
Итак, доступ к наскальным плитам теперь открыт. 

Последовательность нажатия плит тебе может под¬ 
сказать найденный папирус, но для облегчения твоей 
задачи скажем, что сначала надо нажать правую пли¬ 
ту, затем левую и, наконец, среднюю. Развернись и иди 
прямо в открывшуюся дверь. Преодолей одну глубокую 
яму, потом вторую. Перед тобой окажутся две загадоч¬ 
ные статуи, а между ними — запертая дверь. Справа 
и слева в вышине, почти под потолком, из ниш в стене 
бьют слабые потоки света разных цветов. Поочередно 
подойди к каждой нише и через бинокль посмотри 
вглубь их на стену (предварительно подсветив картинку 
нажатием клавиши ОгІ) — в каждой нише будет свое 
сочетание из трех иероглифических знаков. Порядок их 
размещения определяет последовательность нажатия 

уже известных тебе наскальных плит. 

* 

Первой открой дверь, расположенную напротив 
того места, где лежит скелет. Для этого нажми последо¬ 
вательно правую, среднюю и левую плиты. Иди в эту 
дверь. (Сохрани игру, и вообще на данном уровне де¬ 
лай это почаще.) В прыжке преодолей яму и залезай 
в низкий лаз слева от тебя. В нем много проходов, 
но большинство из них — коварные ловушки, а потому 
не экспериментируй и, сделав два поворота налево, 
заползай в низкий склеп, где на полу лежит 5іопе о{ 
Мао! (Камень Маата). Выходи обратно в основную пе¬ 
щеру и заползай в лаз напротив тебя. Ловушки есть 
и здесь, а потому двигайся так: поворот налево — на¬ 
право — налево т- направо — налево. Здесь можно 
встать ь полный рост и нажать рычаг, который откроет 
дверь, закрывшуюся при твоем входе. 

Возвращайся к трем настенным плитам и нажми 
среднюю, левую и правую. Беги опять в то крыло кори¬ 
дора, где лежит скелет, но заходи в дверь слева от не¬ 
го. В очередной раз прыгай через яму. Из виднеющего¬ 
ся впереди водоема выползут четыре крокодила — при¬ 
стрели их. В стенах зала имеются четыре скрытых вы- 
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ключотеля (прямоугольные отверстия) — просунь в них 
руку, после чего иди в центр островка, прыгай в неглу¬ 
бокую яму и бери Зкэпе о( КЬергі (Камень Хепри). Выби¬ 
райся из ямы и иди к стене, расположенной напротив 
входа в зал, там нажми рычаг, который поднимет ре¬ 
шетку над этой дверью. Возвращайся к трем плитам. 

Теперь нажимай их так: левая, средняя, правая. 
Следуй в противоположное крыло коридора, в его то¬ 
рец. Совершив ритуальный прыжок через яму, осмотри 
девять настенных выключателей. Сначала сунь руку 
в правый выключатель на левой стене (он откроет вход¬ 
ную дверь), а затем в торцевой стене также задействуй 
правый выключатель и получи в награду Зіопе о? Ре (Ка¬ 
мень Ре). При желании можешь поискать что-нибудь 
также в других окошках. Вновь возвращайся к трем пли¬ 
там. Нажимай среднюю, правую и левую плиты — от¬ 
кроется дверь, расположенная справа от той, которую, 
ты только что открывал. Для преодоления глубокой ямы 
сначала прыгни направо, а оттуда с разбега — вперед 
и чуть левее. Еще прыжок вверх — и ты у ямы с водой. 

Перед тобой вход в подводный лабиринт, где надо 
найти соответствующие рычаги. Рекомендуем делать 
это в предлагаемой нами последовательности, хотя не 
возбраняются и иные варианты. Мы будем указывать 
повороты, которые следует делать Ларе при продви¬ 
жении под водой. Учти также, что после обнаружения 
каждого рычага тебе придется возвращаться в исход¬ 
ную точку. Делать это советуем так: поменять все при¬ 
водимые ниже "направо" и "налево" на обратные зна¬ 
чения, т. е. то, что было "вверх", станет "вниз", и проч., 
однако не исключаются и иные способы возвращения 
назад, особенно после некоторого знакомства с под¬ 
водным лабиринтом. Итак, нырнув в яму и достигнув ее 
дна, дальше двигайся следующим образом: 

Направо — налево — направо — направо (но не 
всплывай в вертикальный колодец, а плыви дальше) — 
направо. Под водой перед всплытием ты увидишь на¬ 
стенную плиту с изображением некоего символа, от¬ 
даленно напоминающего профиль подводной лодки. 

Прямо — направо — налево — вниз — направо 
(в туннель справа не заплывай, а следуй мимо него) — 
вниз — направо. Плита со стилизованным изображе¬ 
нием птицы. 

Направо — вниз — налево — направо — напра¬ 
во — вверх. На плите нарисована изогнутая горизон¬ 
тальная линия с неким подобием крестика слева. 

Налево — вверх — налево (подбери аптечку) — 
вперед. (Здесь на плите рисунок каких-то двух крючков.) 

Вперед — вверх — вперед —* вверх. (Рисунок изо¬ 
гнутой змейки.) 

Вместо пятого рычага ты увидишь на земле Зіопе о\ 
Аіит (Камень Атума). Подбери его, после чего на стене за 
скульптурами нажми рычаг — откроется дверь, открываю¬ 
щая доступ к трем плитам. Через ту же яму следуй к ним. 



О Колеса по совместительству используются 


в качестве дыбы. 



Словно извиняясь перед игроманами за напря¬ 
женное и выматывающее плавание героини по под¬ 
водному лабиринту, разработчики из Соге Оезідп, ви¬ 
димо, решили ^ать им передышку. Концовка данного 
уровня упрощена донельзя. Так, тебе даже нет необ¬ 
ходимости в очередной раз нажимать три плиты, ибо 
дверь — она расположена в торце крыла со скеле¬ 
том — уже и так открыта. Следуй туда, преодолей при¬ 
вычные две пропасти, после чего подходи к четырем 
гнездам на стенах. Здесь от тебя не требуется ничего, 
кроме того, чтобы нажать ОН, и Лара сама разберет¬ 
ся, какой камень куда вставлять. 

В результате ее действий откроется еще одна 
дверь — иди туда. На твоем пути попадутся такие безо¬ 
бидные для опытного игромана препятствия, как без¬ 
донные пропасти, над которыми удобно проложены 
переборки для передвижения "по-обезьяньи", да еще 
парочка клацающих, как ножницы, ножей — смех, 
да и только! Про летучих мышей я и не говорю. Коро¬ 
че, спокойно иди по каменистой пещере — навстречу 
новому, тридцать девятому уровню — 

МепкаѵгеЧ РугатІсІ 

Этот уровень словно специально создан для любите¬ 
лей попрыгать. Но начни с того, что слева подбери не¬ 
сколько магазинов для "узи". Затем там же вскараб¬ 
кайся по паре выступов, добравшись до самого высо¬ 
кого, над которым видна дверца люка с ручкой. Ваань 
лицом на север, подпрыгни и открой люк. Выбирайся 


Іп$ісІе Мепкаиге'х РугатісІ 

Ничего не скажешь, приятное начало уровня: острые 
топоры раскачиваются, от летучих мышей отбоя нет. 
И все же... Благополучно миновав страшные маятники, 
подойди к основанию лестницы (или ее концу — как по¬ 
смотреть) и подними взгляд. Далеко в вышине видна 
желтая звезда. Ее надо подстрелить из револьвера 
с лазерным прицелом, и в результате откроется люк 
в соседней комнате. Спускайся по лестнице, предва¬ 
рительно зарядив арбалет разрывными стрелами, ко¬ 
торыми ты подстрелишь двух вяловатых мумий (для ле¬ 
тучих мышей и обычных пистолетов хватит). Вскоре ты 
увидишь перед собой некий громоздкий квадратный 
чан, в который надо забраться, используя боковой 
прыжок. Спустившись в недавно открытый тобой же 
люк в чане, иди вперед — перед тобой будет первая 
яма с кольями. Преодолей ее, раскачиваясь на канате, 
и иди дольше, по пути уничтожая врагов. 

Теперь перед тобой уже две ямы с кольями, причем 
над обеими уже не по одному, а по два каната. Иди 
сначала к правой, минуй ее при помощи канатов (про¬ 
ще сказать, чем сделать) и нажми рычаг. Как и следо¬ 
вало ожидать, он что-то открыл, но это что-то располо¬ 
жено... по другую сторону левой ямы. Соответственно 
проделай увлекательный путь назад через правую яму, 
иди к левой и повтори все те же процедуры. 

Выбравшись наверх, расстреляй из арбалета 


с разрывными стрелами некое чудище, после чего иди 
к большой звезде, изображенной но стене. При помо¬ 
щи ломика выковыряй из нее \»Ѵе$*егп 5ЬаН Кеу (услов¬ 
но переведем как Ключ от Западной Шахты) — вновь 
где-то откроется дверь. А теперь — ты, конечно же, до¬ 
гадался — перебирайся назад через яму с двумя кана¬ 
тами. Повторным боковым прыжком выбирайся из ква¬ 
дратного чана и осмотри помещение. Факелы на сте¬ 
нах почему-то погасли, а в стене образовался новый 
проход. В него и иди. 

Здесь темно, поэтому лучше зажечь свечу. Более 
пиона и огромную ядовитую, как и он, осу. Направляй- того, по коридору впереди летают острые лезвия, 


наверх и тут же вступай в схватку с гигантским скорпи- 
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оном. Затем поверни налево, проиди немного вперед 
и пристрели второго скорпиона. Неподалеку разыщи 
револьверные патроны, а дальше — аптечку Развер¬ 
нувшись, иди к относительно неширокой пропасти. 
Преодолев ее, ты окажешься перед другой пропастью, 
уже посложнее. Как только и эта задача будет решена, 
справа на тебя набросится третий скорпион. 

Следуй дальше к очередной и не очень широкой 
пропасти. Перебравшись на другой край, убей скор- 


ся направо, туда, где ты прикончил осу, и ты увидишь 
очень большую пропасть с рядом наклонных выступов. 
Сначала надо прыгнуть на левый, затем снова нажать 
АН — перелетишь на соседний, опять АІІ — ты уже на 
третьем выступе, и таким же способом перепрыгни на 
ровную поверхность. В сущности, все эти прыжки осу¬ 
ществляются автоматически, и главное здесь — вы¬ 
брать правильный угол для первого прыжка. 

Убив осу, ты увидишь еще одну пропасть, но хоро¬ 
шего помаленьку — вместо прыжков иди направо и от¬ 
крой серую дверь в скале. Увидев какого-то парня, от¬ 
чаянно бьющегося со скорпионом, стреляй по твари из 
револьвера с лазерным прицелом, постаравшись при¬ 
кончить ее до того (это важно!), как она расправится 
с парнем. После краткого ролика он отдаст тебе две 
пары ключей: Агтогу Кеу (Ключ от Арсенала) и Сцагсі 
Кеуз (Ключи Охраны). Обследуй все углы комнаты — 
там ты найдешь много полезного. 

Теперь возвращайся к пропасти, над которой со¬ 
вершал тройной прыжок. Подойди к ее правому 
краю, в прыжке ухватись за край выступа и в висячем 
положении на руках перебирайся влево. Оказавшись 
у подножия огромной пирамиды, постарайся найти от¬ 
носительно ровные поверхности, на которых можно 
стоять, и методично продвигайся вверх. При этом ты 
будешь смещаться влево, а достигнув верхней точки, 
прыгни с разбега на площадку перед входом в массив¬ 
ные железные двери. Открой их одним из ключей 
и входи в пирамиду навстречу очередному, сороково¬ 
му уровню — 


и уберечься от них можно, лишь встав на четвереньки 
и продвигаясь в подобном положении. В конце пути 
над головой будет дверь, открыть которую можно, 
встав лицом к тупику и подпрыгнув Ты снова оказался 
в пустыне: глубокий каньон, пирамида и яростные 
скорпионы. Что делать с тварями — ясно. Затем прой¬ 
ди в пещеристый "переулочек" слева от пирамиды — 
там в неглубокой нише, почти неразличимый на фоне 
стены, имеется кводратный выключатель. Нажми его, 
и верхушка пирамиды исчезнет, образовав некое от¬ 
верстие. Как до него добраться? 

Встань так, чтобы каньон был справа от тебя, 
а левая сторона пирамиды — прямо перед тобой. 
Здесь действуй методом проб и ошибок, карабкаясь 
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О Интересно, а как все эти жрецы н императоры 
на самом деке забирались наверх? 
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МАТРИЦА 



вверх по относительно пологим плитам. У самой усе¬ 
ченной вершины встань опять лицом к пирамиде, чуть 
развернувшись вправо, соверши прыжок вбок — и ты 
у цели. Уцепившись за наскальную лестницу, спус¬ 
кайся вниз. Впереди тебя ждут несколько прыжков 
над ямами с кольями и раскачивающимися топора¬ 
ми. Преодолев первую, иди дальше — там еще две. 


крытым небом. Отбейся от скорпионов, открой люк 
и спускайся вниз. Дойдя по лабиринту до развилки, по¬ 
верни два раза направо и у конца тупика подними 
с земли палку для факела. Развернись и следуй вперед 
до упора, пока не окажешься в просторном зале. Фа¬ 
кел на время отбрось, но запомни место, куда он упал. 
В очередной раз постреляв в львиные пасти, ты откро- 


а между ними на потолке — перекрытие для коробка- ешь дверь в просторный зал; в центре которого стоят 
нья "по-обезьяньи*. Ты все же перепрыгни через обе 


ямы, в конце коридора потяни за цепь, вернись на¬ 
зад, в обратную сторону перепрыгни через вторую 
яму и карабкайся по потолку до упора. Зажги свечу 
и скользи вниз по склону, своевременно совершив 
два прыжка над двумя ямами, после чего можешь се¬ 
бя поздравить, ибо теперь тебя ожидает встреча 
с сорок первым уровнем — 

ТЬе ВрМпх Сотріех 
(КеѵхЧіісисІ) 

Итак, ты снова оказался в .знакомой яме. Выбирайся 

’Ч г 'Ф^гѵ^іКУг ^. 

из нее и двигайся направо, к каньону, который ты так¬ 
же уже видел. Соскользни по наклонной плоскости 
справа, повернись налево, соверши прыжок на ма¬ 
ленький выступ напротив, а с него — на более крутой 
выступ слева. Прямо перед гобой будут ворота, ко- 




массивные конструкции, чем-то напоминающие кухон- 
ные весы, разве что большие. Позади весов имеется 
небольшая лужа — набери из нее в Малый Бурдюк во- 
ды и вылей ее на чашу левых весов, па чашу правых вы- 
сыпи Песок из Мешка, а в чашу средних налей бензин 
из Канистры. Подобрав с пола палку, подожги факел 
и от него зажги среднюю чашу с бензином — в стене 
откроется дверь, куда тебе и предстоит отправиться. 

Появившихся мумий можно не убивать, а просто 
обойти. Ломиком выковыряй из стены ЫоііЬегп $Ьа№ 
Кеу (Ключ от Северной Шахты) — откроется дверь. 
Стреляй по львиным мордам на стенах, после чего воз¬ 
вращайся в комноту с "весами и иди в только что от¬ 
крывшуюся дверь напротив тебя. Подбери по углам 
револьверные патроны и стрелы, снова стреляй по 
мордам и поднимайся по лестнице, предварительно не 


забыв прихватить с собой факел. 

тор», можно отаррет» Ключами Охран» - о»и-то О.Х по к оЯЗД && первый поворот ноле- 

и отхроют тебе доступ > следующему, сорок второму ^ лод6ери оптечкуі „оэерощонс. в основной кори- 
уровню — .»* дор и иди до конца. В прыжке выброси факел так, что- 

ТЬе Ма$1аЬа$ $ бы он оказался снаружи туннеля, после чего вылезай 

сам. Перед тобой глубокий каньон — брось в него фа- 



Лабиринты, волки, летучие мыши... Их полно везде, 
от них не скрыться, их можно только убивать... Но сна¬ 
чала пальни из пистолетов для верности в запретитель¬ 
ный знак "Эапдег" и иди к грузовику. За ним, возле 
шлангов, на земле стоит ^ггу-сап (канистра) с бензи¬ 
ном — прихвати ее с собой на всякий случай. Обрати 
внимание на массивную дверь рядом — увы, она за¬ 
перта, поэтому уходи отсюда, делай первый поворот 
налево, и перед тобой будет другая дверь, которую 
можно легко открыть пинком ноги/Сделав это, ты уви¬ 
дишь люк в земле. Открой его и прыгай вниз. 

Иди по лабиринту вперед, на развилке поверни 
налево (можно, конечно, и направо, чтобы поискать 
патроны и аптечку, но потом все же налево), и вскоре 
ты окажешься в небольшом зале, на стенах которого 
висят чучела львиных (или волчьих?) голов. Стреляй по 
ним из любого оружия, стараясь попасть в пасть, 
и в итоге в стене распахнется дверь, из которой пока¬ 
жутся две худосочные мумии. Разберись с ними при по¬ 
мощи арбалета и разрывных стрел, а затем иди в эту 
дверь — там, в маленькой нише, почти неразличимый 
на фоне камня, лежит пустой ЗлпаІІ ѴѴаіегзкіп (Малый 
Бурдюк). Это — твоя добыча в данном зале. 

Выбравшись наружу, подойди к яме справа, пере¬ 
прыгни ее, вновь расстреляй знак "Эапдег*, входи во 
дворик, открывай люк, спускайся и, в принципе, повто¬ 
ряй всю ту же процедуру, которую ты только что про¬ 
делал. Итогом твоих поисков станет точно такой же 
зал со львиными чучелами, только за открывшейся две¬ 
рью в нише на земле будет лежать уже Вад о^ 5апсі 
(Мешок Песка). Подбери его, возвращайся в лаби¬ 
ринт, но не спеши выходить наружу, а двигайся все 
время вдоль левой стены. В итоге она приведет тебя 
к другому выходу в похожий дворик. Здесь ты уже рукой 
откроешь дверь, расстреляешь деревянную преграду 
и выйдешь на свежий воздух. 

Подойди к широкой яме. Найди наиболее выдаю¬ 
щееся вперед место на выступе, с разбега перепрыгни 
с него на противоположный небольшой выступ, с него 
еще дальше. Там сделай поворот направо, и ты ока¬ 
жешься в знакомом маленьком дворике, но уже под от- 


кел, чтобы убедиться в том, что он действительно очень 

глубок, после чего исхитрись перепрыгнуть провал: 

сначала чуть влево, а потом с разбега — направо. Там 

найди очередную дверь, которую можно выбить ногой, 

- 

распахни люк в земле и прыгай вниз. ^ р 

В первом повороте налево подбери патроны для 
револьвера. Иди до концо;'выбирайся из туннеля, под¬ 
стрели золка, прогуливающегося перед знаком 
'Эапдег*, расстреляй и этот знак, иди дальше. Открой 
люк, спускайся, на развилке поворачивай налево, 
в новом зале вновь расстреляй чучело на стенах и вхо¬ 
ди в зал со статуями трех обезьян. Примени ломик на 
устройстве перед правой статуей — откроется дверь 
справа. В новом зале, расстреляв порцию чучел, полу¬ 
чи ЗоіііЬегп ЗНаН Кеу (Ключ от Южной Шахты) — дверь 
в стене предыдущей комнаты откроется. Следуй в эту 
дверь, постреляй по чучелам (сколько же их здесь!). Вы¬ 
ходи из этой комнаты направо, по коридорам, высту¬ 
пам, пандусам, навстречу сорок третьему уровню — 

ТЬе Сгеаі РугатісЯ 

Пройди до конца туннеля и выбирайся наверх. Мино¬ 
вав дверь, меткими выстрелами снеси деревянную пре¬ 
граду и убей охранника. Револьвером с лазерным при¬ 
целом уничтожь красный знак на другой стороне кань¬ 


она, а заодно и околачивающегося поблизости охран¬ 
ника. Подойдя к краю каньона, повернись налево 
и прыгай туда. Сразу развернись и пристрели охран¬ 
ника на другой стороне пропасти. 

Ногой вышиби дверь, пройди в помещение с до бо¬ 
ли знакомым интерьером. Все те же люки, двери... 
Но еще охранники и осы. Побродив по близлежащим 
местам, будь крайне осторожен: люки здесь — бездон¬ 
ные пропасти-ловушки. По углам можно найти кое-ка¬ 
кие полезные предметы, но все же курс надо держать 
на выход — там, у последней двери, тоже есть люк, сов¬ 
сем мелкий, на дне которого лежат гранаты. Но глав¬ 
ное перед тобой — ВЕЛИКАЯ ПИРАМИДА! И отделя¬ 
ет тебя от нее все тот же каньон. 

Прямо перед тобой плоский выступ, как трамплин. 
С него прыгай вперед, а оттуда с разбега — налево 
и взберись чуть выше. Разобравшись с осой, повер¬ 
нись направо и внимательно выискивай плоскости, 
на которые можно прыгнуть. Объяснить их месторас¬ 
положение трудно, здесь главная подмога тебе — курс 
направо, здравый смысл плюс своевременное сохра¬ 
нение игры. В общем-то все довольно просто. В одном 
месте на тебя чуть не свалится громадный каменный 
блок (увы, и пирамиды разваливаются), но ты все же 
прыгай дальше, вправо, пока не уткнешься вроде бы 
в тупик. И все же рискни прыгнуть еще раз строго на 
восток — при этом ты начнешь скольжение вниз, оста¬ 
новишься на ровной площадке, а сверху послышится 
рокот катящегося камня. Не паникуй и не дергайся, 
а стой на месте — камень пролетит мимо. 

Повернись направо, с разбега прыгай на выступ 
впереди. До него ты в любом случае не допрыгнешь, но, 
начав скользить в пропасть, ухватись руками за край 
скалы и в висячем положении смещайся вправо к же¬ 
ланной цели. Оттуда недалеко до выступа, на котором 
лежит аптечка, однако будь осторожен: здесь, равно 
как и в ряде других мест, с верхотуры падают громад¬ 
ные каменные блоки, а потому правильно координируй 
свое местонахождение и своевременно сохраняй игру. 

Вернись но прежний выступ и сориентируйся по 
компасу. Тебе предстоит совершить серию прыжков, 
подтягиваний, а иногда и непродолжительных соскаль¬ 
зываний вниз, однако все они должны быть выдержаны 
в принципе в северо-западном направлении. Конкрет¬ 
но описать, на какой именно выступ следует забирать¬ 
ся сейчас, потом и т. д., невозможно, однако структура 
пирамиды и логика игры в любом случае не позволят те¬ 
бе углубиться не в ту сторону. Ориентируйся по ядови¬ 
тым осам и падающим камням — если они изредка по¬ 
падаются на твоем пути, значит, путь этот верен. Мак¬ 
симально продвинувшись на запад и основательно 
поднявшись вверх, соверши прыжок с разбега в том же 
направлении и скользи вниз: в какой-то момент появит¬ 
ся заставка основного меню, которое подскажет тебе, 
что ты на пороге нового, сорок четвертого уровня — 



Э Сюда рекомендует» что-нибудь вставить. 


О Головоломка. Очередная головоломка. 
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Поверни направо, убей охранников и скорпиона, 
затем поверни налево и уже по-человечески, не вы¬ 
шибая двери ногой, входи в помещение в скале. Об¬ 
ращай внимание на все ящики, которые здесь уви¬ 
дишь: они того стоят, особенно если в них пострелять 
из пистолета. Ключом от Арсенала открой резную 
дверь и также обследуй ящики — да здесь и вправду 
целый арсенал! Вот бы нашу братву сюда! Выходи из 
помещения, разберись со скорпионом и иди вперед, 
к каньону. 

Запрыгни на левый выступ, с которого с разбега 
прыгай дальше. Повернувшись направо, прыгай на дру¬ 
гую сторону каньона, после чего соверши ряд прыжков 
и подтягиваний, постепенно поднимаясь выше и смеща¬ 
ясь влево. Оказавшись на тупиковом выступе, встань 
лицом к пирамиде, расположенной напротив, и вновь 
прыгай через каньон. Следующий прыжок — на выступ 
справа, но там внезапно появятся оса и скорпион, а по¬ 
тому постарайся миновать их и пробежать дальше, ина¬ 
че они неизбежно столкнут тебя в пропасть. Оказав¬ 
шись в узеньком ущелье, разберись с тварями, подбери 
аптечку и обрати внимание на крупный кусок пирамиды, 
лежащий рядом. Толкни его три раза вглубь ущелья, 
и слева в скале откроется дверь. Иди в нее. 

Открой крышку люка и аккуратно спускайся по 
настенной лестнице. Оказавшись внизу, сразу пово¬ 
рачивай направо и далее иди вдоль правой стены. 

В первом слева настенном тайнике можешь взять ап- 

1[Ж ГС* Е 

течку, но остальных тайников остерегайся — кроме 
ядовитых скарабеев, в них ничего нет. Вскоре твой 
путь приведет в просторный зал со звездой и грозным 
Боссом. На него хорошо действует арбалет с раз¬ 
рывными стрелами. Покончив с врагом, примени ло¬ 
мик на четвертом, Еа$*егп 5Ьа№ Кеу (Ключ от Восточ¬ 
ной Шахты) и, забрав его с собой^через открывшую¬ 
ся решетчатую дверь возвращайся наверх. Снова 
иди к краю каньона и с разбега прыгай — в который 
уже раз — на противоположную сторону каньона. 
Держи курс налево. ».• §. | і 

Задача твоя довольно проста: перепрыгивая с вы¬ 
ступа на выступ и изредка отбиваясь от назойливых ос, 
приблизиться к пирамиде и далее по отработанной на 
предыдущем уровне методике взбираться по ее плоским 
блокам. Следует признать, что в данном случае авторы 
сделали путь совсем уж простым, разве что в одном ме¬ 
сте устроили небольшой камнепад. Через несколько 
прыжков и карабканий ты окажешься перед входом в са¬ 
му пирамиду. Оставив после себя трупы еще двух ос, 
смело иди вперед, к началу сорок пятого уровня — 

Іікісіе Ніе бгеаі РугатісІ I 

Спускайся не спеша — впереди паре коварных прова¬ 
лов, которые нетрудно преодолеть прыжками. Где-то 
на горизонте появятся противники — это и охранники, 


и ниндзя с привычным набором своих приемов. Распра¬ 
виться с ними можно с помощью револьвера с лазер¬ 
ным прицелом, а кое-где и обычным дробовиком. 

На поле битвы после врагов подчас остаются полезные 
предметы. 

Убив ниндзя, следуй туда, откуда он появился (тем 
более что дальнейший путь вперед тебе вскоре пере¬ 
кроет решетка), и вскоре ты окажешься в странном на 
вид помещении: две боковые дорожки ведут наверх, 
а одна, средняя, — вниз. Сначала пойди именно по ни¬ 
жней тропе — туда, где твой путь преграждают лихора¬ 
дочно мечущиеся каменные плиты-ловушки. Надо как- 
то мимо них проскочить, затем расправиться со всякой 
агрессивной живностью и пройти в зал, в центре кото¬ 
рого имеется некое пространство, огражденное пара¬ 
петом. Внутри этого парапета ты найдешь аптечку 
и палку для факела. Зажги его от горящего на стене 
светильника, а затем сам подпали остальные факелы, 
торчащие вдоль стен. 

еШ і-і бй! 

Пройди немного в западном направлении, в ма 
ленькую нишу в стене, где имеются патроны и рычаг. 

Нажав его, ты откроешь дверь в предыдущем помеще¬ 
нии, что вынудит тебя снова пройти через каменную 
ловушку и устремиться вверх по пандусу — туда, где 

когда-то был ниндзя, а теперь открылась дверь в ком- заверши данный уровень, чтобы перейти на следую- 

нату с большой стилизованной звездой на полу. щий, сорок седьмой и ПОСЛЕДНИЙ — 

Тетріе оі Нопі$: 

Адо?г. 

На протяжении большей части этого уровня тебе 
придется уклоняться от смертоносных лучей-мечей 
коварного Хоруса, поскольку драться с ним беспо- 
невелика — почка патронов. нваиш лезно. Для ночезло ныряй в воду и подбери лежащий 

Возвращайся в комнату со звездой на полу. на Дне АтцІе| (Амулет). Выбравшись на берег, 

На ее стенах есть гнезда для соответствующих клю- со всех йог беги о г Хоруса. На самом острове спасе- 

чей.Щва парных гнезда (сначала правое, потом — 


Здесь позволь предоставить тебе самому воз¬ 
можность решить в общем-то несложную задачу — 
не все же нам подсказывать, тем более по пустякам. 
Суть ее проста: сделать так, чтобы в большом бурдю¬ 
ке оказалось ровно четыре литра воды, которые те¬ 
бе предстоит налить в вазу на левой чаше весов. 
Итогом твоих успешных действий станет открытие 
очередной решетки за спиной, куда тебе опять при¬ 
дется спрыгнуть. 

Снова любимые сердцу бурдюки... Наполни ма¬ 
ленький и соедини его с большим. Повтори ту же про¬ 
цедуру. Опустоши большой и соедини маленький 
с большим. Вылей оставшуюся воду в вазу на ве¬ 
сах — откроется очередная решетка. Следуй в зеле¬ 
новатую дымчатую зону, прыгай на стену напротив и, 
цепляясь за настенную лестницу, спускайся. Найди 
место, где можно будет на руках сместиться вправо 
и забраться немного наверх. Оказавшись в громад¬ 
ной пещере, разбегись и прыгни так, чтобы очутиться 
в воде, а не на камнях. Выбравшись на уступ, приме¬ 
ни на четырех невысоких колоннах четыре Зсгірііігез 
(в общем-то по-английски это что-то вроде "писа¬ 
ния", но в данном случае — всего лишь статуэтки). По¬ 
дойди к светящейся колонне и на этом благополучно 


В дальней части этой комнаты нажми настенный ры- 

Я* ум 

чаг — он откроет решетку далеко позади тебя. Оттуда 
выбегут два очумелых (видимо, от предвкушения близ¬ 
кой гибели) охранника, которых ты, с явным нежелани¬ 
ем оторваться от стены, разметелишь в клочья, как 

только они появятся в дверном проеме. Добыча от них 


: 


левое) — для Ключей от Южной и Северной Шахт, 
остальные ключи — соответственно Восточная и За¬ 
падная. Итогом твоих действий станет подрыв звез¬ 
ды за спиной — на ее месте образуется бездонный 
колодец. Оставь его в покое и возвращайся к нача-* 
лу уровня, к длинному наклонному коридору, испещ¬ 
ренному глубокими провалами. Здесь тебя поджидо- 
ет встреча еще с тремя охранниками, но в итоге ты 
все же окажешься в залитой зеленоватым светом 
комнате с люком в полу. Спускайся в него по настен¬ 
ной лестнице, там углубляйся в боковое ответвле¬ 
ние, и вот ты у порога очередного, сорок шестого 
уровня- 

Тетріе о* Нопі$ Щ 

Если тебе никогда не доводилось переливать воду из 
одного бурдюка в другой, то на сей раз представился 
прекрасный случай. Но сначала подбери слева БОЛЬ¬ 



ШОЙ бурдюк, в отличие от малого, который валяется 
у тебя в ' рюкзаке*. Итак, набери в большой (слово 
"бурдюк" ради экономии места больше не употребля¬ 
ем) воды из ближайшего бассейна. Примени большой 
на малому а остатки из большого вылей в вазу, стоя¬ 
щую на левой чаше весов у стены. Весы должны выров¬ 
няться. Если ты что-то сделал не так и левая чаша опу¬ 
стится,* то откроется решетка, за которой томится лю¬ 
тый динозавр, готовый расправиться с тобой, если ты 
не сделаешь этого первым. 

Но будем надеяться, что все прошло нормально 
и в итоге твоих действий за спиной у тебя открылся 
люк. Прыгай вниз и спускайся по шесту, но остере¬ 
гайся смертоносных лезвий. Если все прошло нор¬ 
мально, проходи в дверь и снова принимайся мани¬ 
пулировать бурдюками. 



О Хоть одна картинка с синим потолком! 


ния нет, а потому ищи по периметру две пещеры. За¬ 
бежав в одну из них, нажми рычаг —I он откроет дверь 
в пещеру на противоположной стороне этого камен¬ 
ного зала. Там тоже нажми рычаг, выбегай наружу 
и следуй налево. ’ I 

Здесь придется немного попрыгать с выступа на вы¬ 
ступ, постепенно смещаясь влево и поднимаясь вдоль 
скалы. На одном из верхних выступов подпрыгни и ухва¬ 
тись за каменный потолок, по нему двигайся "по-обезь¬ 
яньи* до упора, там соскочи вниз, немного пробеги 
вперед и снова хватайся за потолок, двигаясь дальше. 
Когда и здесь упрешься в тупик, разбегись и прыгай впе¬ 
ред, хватаясь руками за край низкого коридора для 
ползанья на четвереньках. На противоположном конце 
коридора выбирайся наружу и следуй дальше. Нако¬ 
нец ты увидишь напротив себя стену с причудливым ри¬ 
сунком — на самом деле это настенная лестница, уце¬ 
пившись за которую, смещайся направо, по струяще¬ 
муся зеленоватому свету. Оказавшись на небольшом 
светло-зеленом выступе, взбирайся вверх по уже зна¬ 
комому тебе светящемуся колодцу (раньше ты спускал¬ 
ся по нему, а теперь поднимаешься). 

В какой-то момент Лара начнет действовать не¬ 
зависимо от твоих манипуляций, но это вполне нор¬ 
мально. Оказавшись в зале с причудливым орнамен¬ 
том, развернись и следуй в открывшуюся дверь. Будь 
осторожен: сначала тебе надо будет преодолеть ка¬ 
менную ловушку, а затем перепрыгнуть через три 
ямы с острыми кольями на дне. При этом сверху на те¬ 
бя будут валиться каменные блоки, так что ориенти¬ 
руйся по обстановке и чаще сохраняй игру. Благопо¬ 
лучно преодолев последнюю яму, ты окажешься в са¬ 
мом конце данного уровня и всей игры, с чем мы тебя 
от всей души и поздравляем! 
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Бампером о бампер и 
не только 

Компьютерные противники, как водится, не отлича¬ 
ются особой сообразительностью. Ближний бой 
они вести не умеют - вблизи мажут как ракетами, 
так и из пулемета. Здесь выигрышной тактикой явля¬ 
ется "закрутить" противника - враг постоянно пыта¬ 
ется зайти тебе в хвост, поэтому можно крутиться за 
ним кругами, а затем резко дать по тормозу и пой¬ 
мать недоноска в прицел. Правда, это исправно ра¬ 
ботает только в том случае, если у противника нет 
масла (или он его плохо использует), о чем ниже. 

Утечка масла 

Масло является одним из древнейших средств выки¬ 
дывания противника на обочину в различных играх. 
Еще в Г76 компьютерные противники частенько раз¬ 
ливали его перед носом у игрока. Теперь же они де¬ 
лают это постоянно. Но вот если в Г76 машину при 
попадании на масло еще можно было как-то выров¬ 
нять, то в !'82 ее просто заносит и она замирает на 
месте до истечения определенного времени (типа, 
признак аркадности). Здесь можно дать лишь один 
совет - при попадании на масло никуда не повора¬ 
чивай и езжай прямо. Может, это и пустяк, но я не 
раз видел, как опытные игроки забывали об этом. 
Честно говоря, я сам об этом все время забываю.:) 

Хвост - он не только лисий 

Враг не зря пытается зайти тебе в хвост - практиче¬ 
ски любая машина очень плохо защищена сзади, а 
точнее - вообще не защищена. Исходя из этого, 
лучше расположить один "армор" рядом с бензоба¬ 
ком и постоянно бить противника в хвост. Иногда 
удается уничтожить враждебную машину с несколь¬ 
ких попаданий, но такие случаи редки. 


морог нет - есть 
только направления 


Ландшафт часто играет против компьютера, и этим 
стоит воспользоваться. Нередко компьютер может 
застрять, заезжая на гору или врезавшись в здание. 
При этом он, естественно, становится идеальной 
мишенью. Но иногда это может сыграть и против те¬ 
бя - Скай (младшая сестра Грува) тоже любит заст¬ 
ревать на резких подъемах. 


Когда крыша встает 
вверх ногами 

Бывает так, что благодаря неудачному прыжку иг¬ 
рок оказывается в не самой приятной ситуации. На¬ 
пример, машина перевернулась. Что делать? Все 
просто. Нужно выйти из машины и упереться в нее. 
Тут же легким движением одной (!) руки герой поста¬ 
вит ее в более удобное положение. 


О чем не раз 
говорили инструкторы 

В темноте лучше не гнать - ландшафт часто таит в 
себе много неприятных сюрпризов. 


Что нам стоит 
поменять автомобиль 

В отличие от Г76, Тоурус не брезгует сменой сред¬ 
ства передвижения - по первой твоей прихоти он 
сменит свой автомобиль на любой другой. Но вооб¬ 
ще говоря, смена авто - дело тяжкое: игрок постоян¬ 
но совершенствует свой автомобиль, и расстаться с 
"прокачанной" и подогнанной под себя тачкой 
только из-за того, что она сильно повреждена, про¬ 
сто-напросто обидно. Лучший вариант использова¬ 
ния свободного автомобиля - взять его на время боя 
(к сожалению, такая возможность появляется ред¬ 
ко), а затем пересесть обратно. 


лет спустя 



Это сейчас он человек, а 
через секунду - водитель 

На многих миссиях тебе представится возможность 
уничтожить вражеских водителей до их посадки в авто¬ 
мобиль. Делать это, как правило, надо довольно быст¬ 
ро. Не раз видел, как играющий начинает рулить из 
стороны в сторону, стреляя веером, чтобы уложить 
всех сразу, но ничего не выходит. Отсюда совет: бить 
редко, да метко - и народу больше поляжет, и патроны 
целыми останутся (поскольку они лишними не бывают). 

Жизнь в ракете 

В Г82 резко повысилась роль ракет - практически с 
нескольких попаданий вражеская машина приходит 
в полную негодность. С увеличением убойности ра¬ 
кет понизился их боекомплект. Так что стоит хоро¬ 
шенько подумать, прежде чем увешивать всю маши¬ 
ну ракетами: если бой скоротечен, то это имеет 
смысл, в другой же ситуации есть риск быстро ос¬ 
таться беззащитным перед противником. 

Что общего между Г82 
и МесЬѴѴаггІог 2? 

И напоследок о менеджменте машины. Теперь он 
предстает перед тобой в несколько необычном для 
Іпіегзіаіе виде: есть свободные секции, куда ставятся 
всевозможные примочки. Можно также улучшать раз¬ 
личные части автомобиля, при этом количество сво¬ 
бодных секций будет уменьшаться (прям МѴѴ какой- 
то). Не старайся проапгрейдить все - во-первых, денег 
не хватит, а во-вторых, ничего путного не выйдет, т. к. 
часто количество слотов важней. Очень ответственно 
отнесись к размещению брони: если по бокам она не 
очень нужна, то в лобовой и задней частях просто не¬ 
обходима. Также очень к месту будет еще какая-ни¬ 
будь специфическая броня, коей там много. 
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смолодуI 

польэовс 

Коа'о'Не 


нию 
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вас есть шанс выиграть дачу на анарах плюс по¬ 
ездку в Подмосковье (а может, наоборот? Волк, ты 
не путай! - прим, ред)! Все, что вам нужно будет, это 
поучаствовать в пяти этапах турнира и выполнить 
все возможные и не очень задания (читай: всех по- 


рулить, зарулить и вырулить). Ну а самый крутой по- 
лучитізаани^іема^она и несколько кубков из чис¬ 


того золота. 
Гуманоиды, 



дураки, валом повалили ре- 


V. ' 


™ I 


ЗіЙІ 







гистриро ься на турнир, да тут их и обломали: из¬ 
вольте пэойти тренинги, г-да хорошие! ороче, му¬ 
чались они. мучались, да в итоге треть отсеялась, 
остались л ішь самые стойкие и одно, но самая 
рульнат тетка Магіаппа (там есть еще Хуан арлос 
и рабыня Изаура, тс)ка они секретные персонажи). 
И среди ниѵ олиШИЬымянный - ТЫ, читатель. Полу- 
что тебе и отвоевывать эти призы, уж из- 
во/ ь. на это дело поднатаскаю. Так что бу- 

деті^б^ ИЯЬсуда, и драгметаллы в доме. 


Гул УѴ',/, 


і'.Жу 


Давненько не виделись - целый ме- Бейсики 

ч \ ^ /№■ ; ; •* /'/* Д ; / 

сяц! Тут за этот самый месяц столько всего случи- Со времен самого первого дефматчевого 30-шуте- 


юсь, пером не описать. Короче, не успел я нака¬ 
тать вводный свой материал про третий вак, как вы¬ 
шел его наипрямейший конкурент - Анрыл Турнамент 

Начну, как водится, с сюжета. Опсе цроп а ііте 

•Ѵ« ' * г . . лу//** 

іп а даіаху Гаг, Гаг аѵѵау.ѵГэлэкси звалась та ли Млеч¬ 
ный путь, то ли Солнечная система, а жили в этой гэ- 
лэкси нормальные, такие же бодрые и живые, как мы 
с тобой, гуманоиды. Почему не люди? Да потому, что 
гуманоиды. Нормальные люди по десять видов пушек 
у себя на горбу таскать не могут чисто физически. 
Так вот, гуманоидам в их две тысячи с чем-то году от 
Рождества какого-то там гуманоида было абсолют¬ 
но нефиг делать, и решили они заняться смертоубий¬ 
ством. Скажу тебе заранее по секрету, что никакого 
смертоубийства не было, потому что они умели рес- 
павниться (я ж говорю - нелюди!). 

И была у них там одна компания, Микрософ... 
сорри, корпорация Иапбга, которая из этого смер¬ 
тоубийства ну чисто развлекаловку сделать реши¬ 
ла. Напокупала разного рода замков, планет, го¬ 
родов, полуподвальных помещений и других приме¬ 
чательностей, а после обустроила их по последне¬ 
му слову техники АЫоІіетКе$ра\ѵп. Затем уже рек- 
ламку на всех тумбочках развесила да по телеку 
поназапускала - мол, гуманоиды вы мои дорогие! У 


ра практически ничего не изменилось. Помню, как 
я играл в (?І$ѳ оГ ТЬе ТгіасІ и Эоот по модему - вот 
это был рулез! Стрейф, супероружие, джибзы!!! А 
теперь Анрыл Турнамент - СТРЕЙФ! СУПЕРОРУ¬ 
ЖИЕ! ДЖИБЗЫ!!! Все осталось, ничего никуда не 
исчезло. Так и с тактикой - в связи с обновлением и 
появлением новых движков практически ничего но¬ 
вого в базисной основе не появилось. 

Самое главное во всех шутерах - не панико¬ 
вать. Запаникуешь, пацан, и тебя уже нет. Если во¬ 
круг идет пальба, отойди чуть назад и сконцентри- 
руйся на той модельке, которая тебе меньше всегЬ 
нравится. Заряди парочку ракет или просто хоЬІ- 
шо прицелься - и сделай тот единственный выстэдт 
или очередь, что еще больше приблизит тебя к за¬ 
ветному фраглимиту. И помни: никакой суеты, нм ка¬ 
кого выкобенистого выпендрежа. Просто наж 


у тебя уже есть фаворит среди пушек, то ты просто 
обязан знать, где на том или ином ДМ-уровне есть 
эта самая пушка. Лучше всего, если ты знаешь еще, 
где найти к ней патроны. Помнишь пиратский гале¬ 
он? Там еще возле руля есть рокет ланчер и две 
пачки ракет к нему. А третью можно взять аккурат 
под рулем - в капитанской рубке. И вот так, с пол¬ 
ным боезапасом, стоять себе на верхней палубе, 
покуривать да народ поджидать - кто из рубки теле- 
портнется, кто сверху поднимется на антигравах. 
Ну а ты уже тут как тут - встречаешь их празднич¬ 
ным салютом из шести ракет... 

И еще: попробуй запустить карту и побегать по 
ней в одиночку (достаточно запустить сервак без 
ботов или поставить количество ботов = 0). Обяза- 
тельно проверь следующие предметы: ЗЫеІсІ ВеІІ, 
Кед'о'НеаІіН, Аггтюг, ТНідЬ РасЬ, Оатаде АтрМіег. 
Обязательно запомни, где все это валяется. Теперь 
запусти ботов и поставь фраглимит. И попробуй, с 
учетом полученных уже знаний, выйти на первое 
место. Получилось? Повысь уровень ботов или иди 
изучать следующую карту. Помни, что если ты со¬ 
бираешься участвовать в турнирах, скорее всего, 
тебе придется запоминать только те карты, кото¬ 
рые есть в оригинальном ІІпгеаІ ТоіігпатѳпІ 

Как поднять свой уровень меткости? Довольно 
просто - поиграй с недельку в мод ІпзіадіЬ с ботами 
на достаточном для тебя уровне сложности. Уве¬ 
ряю тебя, в скором времени ты научишься сшибать 
снежинки из рогатки. Сможешь с некоторой долей 
вероятности прогнозировать свои же выстрелы и 
попадания. Сможешь предсказывать движение оп- 
понента. Сможешь практически все. А винтовка с 
оптическим прицелом станет твоей любимой пуш¬ 
кой. Точно тебе говорю. 

а 

Никогда не поздно 

Пацаны! Все мы знаем, что отступать нехорошо. Но 
все-таки бывают такие ситуации, когда приходится 
сапсеГить некоторые, пусть даже полезные дейст¬ 
вия (например, развод или прогул лекций). Так и 
здесь: если ты с одним Епюгсег'ом выбежал на аре- 
ну с тремя разозленными ботами, экипированными 
рокет ланчерами, лучше отойти назад или пройти 
мимо, пусть даже ты добирался сюда несколько ми- 
Ддо. Потеряе шь фраг, тебя еще и зарес- 
подальш|^ Забей. П| 


нут. Не 
павнят 


куд< 


:е равно т^бе нужн< > чт 


} 



даі ьше - 


ие 


°Г 

на кнопку Ріге. Стреляй издали, с расчетом. Секун I 
дой позже - потеряешь превосходствоісѳкундой 
раньше - не успеешь перезарядиться и 
(кстати, все боты убегают, когда видят, что у тебя нА 
руках нечто более мощнее, чем у них). 


% 





Второе, что тебе понадобится, это знание кЩР 


з* - * 


Помни, братан, если ты не знаешь нычек на турнир 
ной карте, считай, что ты завалил весь турниу^уц 
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Оружие 

Максимальный боезапас Урон от Ргітагу 


Урон от Зесопсіагу 

Ітрасі Наттег 

Нет 

Очень высокий 


Нет 

Епіогсег/ 2 Епіогсегз 

199 ВЫІеІз 

Мизерный/ Средний 


Мизерный/ Высокий 

ВіогіЛе 

100 Віозііісіде 

Средний 


Средний 

ЗЬоск КіІІе 

50 ЗЬоск Соге 

Средний 


Высокий 

РЫ$е Сип 

199 Рчізе СеІІ 

Высокий 


Высокий 

Рагог 

75 Каіог ВІабез 

Средний (высокий НеасІЗЬоі) 


Средний 

Міпідіт 

199 ВЫІеІз 

Средний 


Высокий 

РІак Саппоп 

50 РІак 5ЬеІІ$ 

Высший! 


Высокий 

РоскеІ [.аітсНег 

48 Роскеі Раскз 

Высший! 


Высший! 

Зпірег РіИе 

50 Рійе Коііпбз 

Высокий (высший НеасіЗЬоІ) 


Нет ; \ .С' 

Ребеетег 

1 Ыікіеаг ѴѴН 

РУЛЕЗЗЗ-НЫЙІ 


Нет 
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Прежде чем искать свою жертву, убедись, что у 
тебя есть хотя бы 50 единиц брони или 150 здоро- 

вья. В противном случае тебе будет достаточно 

^ ж ѵМш *> - 

двух ракет, чтобы обеспечить спокойный респавн. 

Не лезь на рожон: если у единственного оппо¬ 
нента в округе ЗЬіеІб Веіі (это когда он в такой жел¬ 
той ауре весь из себя), то лучше к нему и не прибли¬ 
жаться, а бить издали из снайперки или ланчера. 

Как убегать? Лучше вверх или через развилку. 
Учти, что тебя наверняка будут догонять и добивать, 
так что тебе нужно сбить противника со следа. Ли¬ 
бо поворачивай везде, где можно,, либо катайся на 
лифтах почаще. Но не стой на месте и не убегай по 
известному маршруту. Иначе догонят, зажарят и 
съедят. Ни в коем случае не падай, если не уверен. 


что выживешь после падения - лишний минус тебе 


к,:і 


и 


чести не сделает. И не пробуй бежать к 
Кедо'НеаІіЬ, если у тебя практически не осталось 
здоровья. Во-первых, его уже наверняка кто-то 
взял, а во-вторых, пока до него добежишь, тебя де- 



Воты в мульти: ту 6л 










Сегодняшние гости нашей врезки - боты. Но 
не простые сингловые боты, а их собратья по 
разуму, которых наглые люди просто застав¬ 
ляют играть в мультиплеер! А потом, что самое 
главное, начинают бедных работяг АИшного 
труда же и ругать. Взять тот же СТР: поставят 
одного-единственного бота на защиту флага, 
а сами на ту сторону смотаются. А потом к не¬ 
счастному ботику прибегает ордо злых оппо¬ 
нентов и рвут его пополам ровно поперек раз 
по пять, унеся заодно и флаг, И финтифлюшки 
от приятелей по команде достаются.,, конеч¬ 
но, несостоявшемуся защитнику... Так что, 
друзья, боты в мультиплеере - это не то, ботам 
в мульти делать нечего. 
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сять раз сделать успеют. Боты очень любят эту ве- 


щичку... а уж про мультиплеер я и не говорю - все- 

■ 

гда найдутся кемперы.... 



Стат и ст и ка показывает... 

Здоровье можно накидать, помимо Стандартных 

аптечек (20 "единиц здоровья), еще и виалками 

■ШИ Ч> *' ’ЧЧьѴ* • чЙІЙГ . У іНрИнБ 

[плюс Йять единиц здоровья; можёт накидывать вы- 

ше ста,'но моксимум - до; 199), и большой такой 
бандурой - Кед'о'НеаІНт (дает чистую сотенку, мо¬ 
жет накинуть 'СО 100 до 199). ег респавнится 
ОЧЕНЬ долго, но если он засунут куда-то далеко и 


- 


оппонентов на уровне не очень много, то можно дится на свои меткии глаз, твердую руку и как мож- 




изредка наведываться. Виалки обычно валяются в но более извилистую извилину. И обязательно - ин- 
группах и больше 15-30 единичек в сумме не дают. туицию. Поиграв недельку-другую с ботами, ты изу- 


Броня поставляется в ІІТ в трех вариантах: 
Агтог - обыкновенная рубашка (плюс 100 единиц), 

с 

ТЬідЬ Расіз - нестандартная (плюс 50 единиц) и су- 
пер-пупер - ЗНіеІсі ВѳІІ (рулез! Дает плюс 150 да 
еще и защищает от зеленки, Плюсом ко всему, по¬ 
ка с тебя белт не отстрелят, здоровье кончаться на 


чишь большинство возможных ситуаций и научишь¬ 
ся выходить из них победителем. Твой меткий глаз 
поможет удачно выстрелить шестью ракетами в пол 

перед оппонентом, предугадав его движение. Твоя 

Ш 1 1? е? 

тѳердЯйУ ка Л^1Ш гнет « когда ты будешь, убегая 

І^^Иись, 


будет!). Помни, братан, броня нужна ВСЕГДА 


Практически любое оружие в Анрыле может 


твою сотню здоровья за два-три попадания. С Ъфо 
ней сие проделать будет намного сложнее. 


Оатаде АтрМег. Респавнится каждые две ми¬ 
нуты, длится полминуты. Увеличивает урон так, что 
фраги будут сыпаться, словно снег с неба. Ведешь, 
скажем, Рыізе Сып, берешь Амплифайер^рубоеИ 
Зесопсіагу Мобе и идешь всех Достоточно 

вести противника лучом буквально две-три секун ды, 
и плюс один тебе обеспечен! Также неплохо бы р(Н 
кидывать ракетой под Ампом толпу на какой-ь^|Я^ 


из местных арен. Очень радует меня эта штука. 


ІпѵізіЫііу. Неплохой бонус, хотя против бот 

V * і / л . / Т У 

не поможет. Модель игрока под невидимови 

глядит так, как будто от нее оставили толькоІЯі? 


кас, да и тот изрядно покоцоли. Длится 45 сЯ^нд и, 
теоретически, только в мультиплеере и помогает. 

I к Ап*і-Сгаѵііу Вооі$. Вот это мой любимый бонус! 
Есть в СТР такая карта с двумя замками и горами 
между ними. Так вот, фишка в том, что когда бе¬ 
решь флаг из вражеского замка, то там же можно 
прихватить и бутсы. А потом, не выбегая через вход, 
где обычно и ждут незадачливого курьера оппонѳн- 
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ты, перепрыгнуть через стены и обмануть их всех! 


•У 




Токая тактика серьезно путает защитников и может 
повлиять на исход сражения за флаги. '/ 

Ѵѵ \ • _.• . лЗНИНгаЩи • ‘ / ■ ’-Ѵ 

Кстати! Я тут табличку по оружию припас... ну, 
как в прошлом материале по КуЗ.:В общем, паца- 
ны, раскидывайте мозгами, что и как вам больше 

нравится... 

*• ,_ 

Как обычно, про юзание той или иной пушки те- 

'Шм&г ‘ ' ’і 

бе расскажет братан по крови г- г-н Чума(к) в следу- 


ющѳм номере. 




Как выиграть; 

ОѳаіНтаІсЬ. Этот вариант убийства ближнего твое¬ 
го, РРА (Ргее Рог АН), впервые появился в Думе, отку¬ 
да успешно перекочевал во все последующие ЗЭ- 
шутеры. Здесь фишка в том, что полагаться прихо- 


Наконец, твоя извилистая извилина вкупе с интуи¬ 
цией помогут определить, сколько примерно здо¬ 
ровья у во-он того бота, если он выбежал на арену 
и его уже успели пару раз сплэшем от ракеты за¬ 
деть. Все это достигается путем практики. 

А есть вещи, которые зависят не от твоих харак¬ 
теристик, но обязательно помогут тебе выйти побе¬ 
дителем - это особенности карт. На каждом уровне 
есть свои местечки, которые многие игроки просто 
обожают. Например, коридор в виде полусферы на 
НурегВІазі (там валяется с десяток виалок, плюс 
ЗЬіеІб Веіі в середине коридора) или крыша кораб¬ 
ля с К!, там же. Такие нычки нужно контролировать 
самому и оберегать их от нашествия оппонентов. 

Том же, на картах, обязательно есть целые мар¬ 
шруты и узловые точки, по которым почти наверня¬ 
ка пробегают игроки. Что здесь следует делать? Бе¬ 
ги по обычному маршруту, переключайся на что- 
нибудь дальнобойное и взрывчатое в случае с от¬ 
крытой местностью либо что-нибудь точечное и 
убойное в случае коридоров, переходов и т. д. Бе¬ 
жишь, тут же, на месте, разворачиваешься и бе- 








































































® ЙЬ ® ® ® ® ® ЙВ ® ® ® 

^р ^р 



АСТІОМ 



ХИНТБЛОК 



*'• 


I 


I 


Скорострельность Ргітагу 

Высокая 

Средняя 

Высокая 
Средняя 
Высокая 
Высокая 
Высокая 
Средняя 
Средняя 
Средняя 
Средняя 
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Скорострельность $есопс!агу 

Нет 

Высокая 

Низкая 

Высокая 

Высшая! 

Средний 

Высшая! 

Средняя 

Средняя 

Нет 

Нет 
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жишь обратно, буквально на лету готовясь к схват¬ 
ке: из-за любого угла впереди может выскочить 
очередной бегун"'; Вот так, лоб в лоб, можно вы¬ 
бить себе с десяток фрагов, напрягаясь только по 
причине неожиданной концовки схватки, хотя по¬ 
тенциальные фраги редко ждут встречной ракеты 
из-за ближайшего поворота... 

Не стесняйся набирать фраги на ламерах. Если 
ты играешь в сингл, то и подавно: отстреливай све¬ 
жих респавнов, охоться на ботов, слабости которых 
знаешь наизусть. Можешь даже кемперить. Знаешь, 
как проще всего выиграть второй уровень 
СЬаІІепде, там, где город с повышенной гравитаци¬ 
ей? Просто раз за разом бегать к Редимеру и иметь 
всех с помощью этой БОЛЬШОЙ пушки. Фрага два- 
три за выстрел набрать можно вполне спокойно, 
главное, себя при этой тонкой операции не повре¬ 
дить (в УТ есть глюк, при котором, если ты наводишь 
ракету слишком низко, прицел глядит вниз, а ракета 
задевает пол вместо того, чтобы лететь вниз. Поэто¬ 
му, стреляя вниз, нужно обязательно подпрыгивать). 

АззаЫі. Очень неоднозначный мод. Сначала ты 


ч ІІ.. ’ '’Ѵі- V 

следует производить диверсии, разделив силы: од¬ 
на группа - на первый вход, вторая - на второй. Та¬ 
ким образом, защитничкам будет сложно встретить 
всех сразу залповым огнем. 

Вот еще трюк, на карте Роок: ты видишь, что 
твой напарник уже в библиотеке и вот-вот уничт«| 
жит цепи для открытия гейтхауза. Так вот, тво*щрд<И 
ча сейчас - находиться возле гейтхауза, бытіІэтіИ 
вым ворваться внутрь и переключить послед^И р Л 
чаг. Таким образом ты сэкономишь себе нсВнЛ 
щее кучу времени. Такие вещи, надо сказать^^^| 
но бесят защитников. Да, и еще: никогда не 
кайся на убийство защитника. Ты тратишь на: 
ресчур много времени. Если ты бѳжиі 
можешь развернуться и засадить парИснорядов - 
авось помрет. Но дело в том, что если он пОм^И 
то зареспавнится ближе к месту назначенной 
встретит тебя, будучи свеженьким и здоров^^^Н 
Тебе это надо?.;; Вот то-то же... 

О защитниках, кстати. Есть такая хорошая пс^| 


брони, какая пушка включена. Скажем, если на тебе 
пунктов 20 брони плюс вся сотня здоровья (идеально 
- если есть недобитый ЗЬіеІсІ Веіі), можешь попытаться 
прорваться через тот же вход, через который и при¬ 
шел, но учти, что там тебя наверняка будут встречать. 
Впрочем, твоя задача - всего лишь прорвоться... 
Здесь тебе могут здорово помочь коллеги по коман¬ 
де, если таковые будут поблизости. Если играешь с 
ботами, придется дать команду (по умолчанию они 
прикрывают курьера с флагом). В мультиплеере же 
сам всегда прикрывай РІад Саггіег'а - даже если тебя 
расстреляют, ты хотя бы на долю приблизишь воз¬ 
можность получить лишний флаг. 

Если же здоровья нет, броня слетела еще при 
входе в комнату с флагом, но никого вокруг не на¬ 
блюдается, то можешь попытаться спрятаться на ба¬ 
зе п^|ивника. Учти, что флаг сверкает и блистает, 
так ^Ннрят 
гам 

нымі^^^^^^^^ргу нычки 



ворка: "Атака - лучший вид защиты* Не на; ОПрЯтаЙЬ? 4 ' 
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Ее 


ся в кабине Ргедаіа, не стоит охранять комн^И: кри- 


выполняешь одну миссию, а затем - полностью про- 

9 * , ЯШ 

тивоположную. Причем результаты первой напря¬ 
мую влияют на условия второй. Не загрузил еще? 
Ладно, начну с атакующих. Первое, что ты должен 


усвоить, - это то, что на каждой карте обязательно 

'• \ V I . , . . . /Г*- :■ ' /і 

есть как минимум два способа проникновения на 




базу противника. Исключения составляют карты с 

'4 

кристаллом да миссия Орегаііоп: Оѵегіогд с эпизо- 
дом из Второй мировой войны (наш бортпроводник 
в свет /|ую интернетовскую даль ѴіѴ упорно называ¬ 
ет эту ие рядового РайауИИак что 



сталлом в Замке, нет смысла торчать возле Термина¬ 
ла 3 в ОсеапРІоог. Лучше отправить всех на лестницу 
к капитанской рубке Ргедаі'а, поставить своих у един¬ 
ственного входа в Замок перед цепями и собрать на¬ 
род возле Терминала 1 на ОсеапРІоог. Здесь задача, 
в отличие от задачи атакующих, проста: убить всех 
оппонентов. Можно пропустить мимо себя чувака, 
стремящегося попасть в библиотеку, когда цепи уже 
разрушены, но нельзя не убить оппонента, направля¬ 
ющегося в гейтхаус. Дабы осуществить задачу, тебе 
понадобится все умение управляться хотя бы с одним 
оружием, но управляться с ним РѴТО. Доступно все, 
к ?И Ае Редимера. Можешь взять "зеленку" и пойти по- 
вход в комнату с цепями. Можешь прихватить РЛ 
^Нэять за углом коридора ОсеапРІоог. Многое мо- 

Сар і оге Т 

^^^^^^Ш^^Шующояся огромной популярнос- 
^^^вазроботчиков Зй-Асііоп. Дэвиду 'Іоіб' иршу 
пора бы \ же запатентовать свое изобретение, и без 
ТОГО' принесшее ему как минимум славу и популяр¬ 
ность^^, тебе уже известно, в чем заключается СТР, 
так чі _ .. т _и^^^разу к тому моменту, когда ты за¬ 
хватываешь враже кий флаг. Вот у тебя за спиной 


Жг'-зиг- 

пяму / д'ѴіГ 0 / І *г, 

Над. Известная еще со времен 


нет огнемеі 

га?.. 

а | 
п 1 
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краіный/синий стяг и ты стоишь в небольшом поме- 


В перв«И >чередь проверь, сколько у тебя здоровья и 


аться^^здо в такую нычку^, которой и 

перс 



Ібоих базах они примерно одинаковы). Другой 
вариант - отожраться хотя бы до сотни единиц здо¬ 
ровья и уже потом прорываться. Транслокатор тебе 
здесь не поможет - он не переносит флаг с тобой. 

Что делать в ситуации, когда оба флага взяты и ты 
не можешь поставить с трудом заначенный стяг на его 
законное место - возле своего флага? Для начала 
следует оповестить всех своих: мол, я на базе, здоро¬ 
вья нет, брони тоже. Прятаться следует у себя на ба¬ 
зе. Да, само собой, в первую очередь враги пойдут ис¬ 
кать свой флаг на твоей базе, но, во-первых, на своей 
базе все свое: и пушки, и патроны со здоровьем, а во- 
вторых, здесь реславнятся твои напарники. Іак что, 
кинув клич по ЗауТеат, народ побежит на базу. 

Если тебе нужно срочно попасть на базу, то, 
возможно, есть смысл убить себя импактом либо 
любым оружием со сплэш-уроном. При этом ты по¬ 
теряешь один фраг (который роли в СТР практичес¬ 
ки не играет), но окажешься на родной базе, где с 
успехом компенсируешь потерю оружия подбира¬ 
нием его же заново. Теперь во всеоружии можно 
встречать оппонентов на своей территории... 

Осваивай. Увидимся в следующем номере. Адь- 
ос, амигос!.. 
























































































































Щ Эй, командира Шабаев, что і тобой?! 

• Так іто ж ты, проклятый Кукча, по мне ареявя! 

* Но ведь командира приказать "Стрелять!". Командира не говорить, в кого, однако! 

(Кі перехваченныя еекретиыж радиопереговоров с полем ВаНІеІопе II) 


ММ 


ШкіЖ< 
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К&$ Вердикт 

Что: АсНоп / Зігоіеду * Кто: Ропбетіс Зічсііоз / Асііѵізіоп * На кого: ВаЖегопе, ІІргізіпд 
Сколько: Р200(РІІ-400), 32(64)МЬ, ЗР ус*. * Вмногером: Как угодно * Размер: 1 СР 
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другого гейзера. Четвертый, когда станет доступ¬ 
ным его появление на свет, займется сбором сво¬ 
бодных ресурсов. .Используя бункер» ( управления, 

У' к 

изучи местность и определи уровень и направление 
развития непр^яігеля. Захвати как можно большее 

количество гейзеров. Цель всей этой суфгы ясна 

ѵ \1> ж 

и в дрпоянительных комментариях не нуждается,". 
Добавлю к этдму арифметическое обрсновонйе: % 


санитаре :ющих свежие дымящиеся об¬ 

ломки, естественно, выступят скавенжеры 
(5саѵепдег5). На всякий случай, если они увлекутся к 
и в поисках материала далеко уйдут от засады,#* 
обеспечь их охраной. 

,Ш$ . / \ 

' : ^ Кстати, если захочешь сделать больше 10 юни- ^ 
Щ. тов, не забудь, что их можно объединять в группы, ис- 1 
:| польйуя клавиши Сш и соответствующие номера, 
ри этом полезно также задействовать бункер уп¬ 
равления (Кеіау Випкег ) для руководства своими вой¬ 
сками и определения местонахождения неприятеля. 

Нелишне будет отметить и чисто экономичес¬ 
кую "хитрость", заключающуюся в опережающем 
быстром развитии (особенно пригождается в муль¬ 
типлеере). Суть ее такова. Немедленно розворачи- 

м 

вай ресайклер (Кесусіег). Отправляй первый ска- 
венжер на добычу биометалла - второй займется 

. ,ур. Щк. 

гейзером. Создавай третий (такое количества до 


I Эй, рогатый 


я пой, просто пароль забыл! 


разуму. Этомук кстати, очень способствует пост¬ 
ройка учебного Цейігра (Тгоіпіпд Сепіег). Но сколь¬ 
ко космической воды утечет, пока он станет Нля те- 
бя доступен в одиночной игре - миссии весьма кон¬ 
кретны, строго ограничены и, к тому же, разбиты на 
многочисленные мелкие подзадания. Никакой сво¬ 
боды действий! Особенно это раздражает на на¬ 
чальной стадии освоения игрового пространства. 
Приходится очень строго следовать указаниям не¬ 
коего командира Шабаева и выполнять всякие глу¬ 
пые и не очень приказы. И, казалось бы, придется 
с этим мириться. Но не тут-то было! 

В первую очередь это касается тактики ведения 
боя в условиях скопления многочисленной военной 
техники. Страсть толкаться, нанося тем самым себе 
и другим повреждения, свойственна не 7^ьш,.т&р; : 
им подопечным, но и противной стороне. ИатШР 
зуя данное обстоятельство, можно за счет хитроум- 
ных маневров не только себя, но и врага подстав¬ 
лять под удар. : : ; 

Другой приятный и полезный прием связан не 
только с войной, но и с экономикой. В ряде миссий 
весьма выгодно и просто (при наличии терпения), 


ресайклер^производит 1 скрэп каждые 3 :фекунды 
(максимум 40 скрэпов), развернутый скавенжер (це¬ 
на: 20) - 1 /1 (20), усовершенствованный развернутый 
скавенжер (цена: 20+60 за апгрейд=80) - 2/1 (20). 
Получается, что твое максимально допустимое коли- 
\честѳо скрэпов напрямую зависит от наличия и каче- 
ство скавенжеров. А это, в свою очередь, влияет на 
возможность создания ряда продвинутых зданий. 

/И в заключение - пару слов о неприятных мо- 
Р ментЬх. Во-первых, путешествуя по живописной ме¬ 
стности ВаЖе2опѳ II, будь аккуратен у края карты - 
можно рвалиться с какой-нибудь горы и обратно не 
забраться. Придется переигрывать. Во-вторых, ес- 

ли отклонишься от приказа и рекомендаций по его 

^И' 

выполнению, в ряде миссии нарвешься на пораже- 
ние либо будешь обречен но пожизненное и бес- 
\ цельное блуждание по инопланетным просторам. 
>: И в-третьих, очередному испытанию будут подверг- 
Т;і?+уты технические возможности твоего компьютера, 

: : -4‘ 

Ш ток как требования к "железу" достаточно высоки. 
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1. Разбивай ящики - в них могут быть всевоз- 

- **' 7 %р» /* 

можные бонусы для тебя. 

2. Если ты очутился в кромешной темноте, то 
включи прибор ночного видения (вместо фонарика 
в оригинальной игре). 

3. Деревянные ящики, на которые нанесена 
дополнительная оранжевая раскраска, взрывают¬ 
ся при попадании в них из оружия. 

4. Вентиляционные окна обычно закрыты ре- 
шеткои, и для того, чтобы попасть в вентиляцию, ее 
надо сначала разбить. 

5. Те предметы, которые ты можешь толкать, 
можно также и тянуть за собой (зажми клавишу ак- 
тивизации, подойдя вплотную к объекту, и указывай 
направление курсором). 




16. В некоторых местах спецназовцы, которые 
воюют против тебя, оборудовали пулеметные гнез¬ 
да. При атаке на такие укрепрайоны в первую оче¬ 
редь надо уничтожать пулеметчика и захватывать 
пулемет. Это существенно облегчит прохождение. 

17. При перестрелках со спецназом используй 
жуков-убийц в качестве отвлекающего оружия. Это 
позволит тебе временно передохнуть и приблизить¬ 
ся к противнику на расстояние, позволяющее убить 
его с одного выстрела. 

18. Солдат на вышках удобно снимать из базу¬ 
ки. Для этого используй ее второй режим работы 
(без наведения). 

19. Когда ты выходишь на большие простран- I 
ства, то "сканируй* местность через оптику снай- 



0 Не надо бояться вертолета, ег 


сбить! 


6. Для больших прыжков в мире Хеп используй 


специальные органические джамп-поды. 

Те рубильники, которые нельзя просто пере¬ 
ключить, можно расстрелять 

8. Всегда держи под рукой второе, альтерна¬ 
тивное оружие для того, чтобы не ждать, пока пере¬ 
зарядится твое первое Я \ 

9. Говори с охранниками и прочим мирно наст¬ 
роенным людом, который встретишь в игре Поми- 


Сергей Янин 

уапіп@таіІ.т 



Памятка спецназовцу 
НаІ§-Ше: Орровіпд Рогсе 


Что: РР5 * Кто: Біегга / СеагЬох БоНлѵоге * 
На кого: НаІНйе * Сколько: Р133(РІІ-266) 
32(64), ЗЭ уск. * Вмногером: Еще бы! * 
г» Размер: 1 СО . 
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перской винтовки. Есть большая вероятность, что 
издалека, ты заметишь и убьешь тех противников, 
которые прятались от твоего взгляда. 

У ( а/ \ ДЧ». У ' тт у 

20. Если противник *засел" за препятствием, 
то попробуй снять его с помощью снайперской вин¬ 
товки, выстрелив в небольшую, не скрытую за пре¬ 
пятствием часть его тела. 

21. Большие пауки-мутанты, обитающие в кро¬ 
мешной тьме, боятся света. И вместо того, чтобы 
принимать бой на их территории, выбеги на осве¬ 
щенную площадку и сверни за угол. Паук остано- 

/ ч 1 > дуЛИй КС 

вится, выставив в полумраке небольшую часть сво- 
его корпуса, в которую ты можешь спокойно заса- 
живать свинец хоть из ЗтііЬ&ѴѴезэоп, не боясь быть 

/ Л ’* - >' ' &' ^ ; . 'Г’Ч***.** > г 

атакованным. 

22. Вертолет поддается уничтожению, и поэто- 
му не надо от него бегать! Просто расстреляй его 
из всех доступных видов оружия. 

23. Последнего босса надо убивать так: сна¬ 
чала из пушек, укрепленных на втором этаже, пост- 
реляй ей по глазам, чтобы у красотки начались 



0 Только ток можно успокоить специазовцев-мутантов.І 
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мо всевозможной помощи в прохождении они тебе 
еще окажут и огневую поддержк , 

10. Когда в твоих сотоворійщах у тебя отпадает 
надобность, то их можно отправить на суд божий, а 
оставшиеся после их убийства патроны или оружие 
исполыовать в целях самозащиты в нашем мире. 

11. Раскачивай провода и канаты, по которым ты 
ползешь, е<' ли надо сократить расстояние для прыжка. 

12. Патроны для "живого гранатомета' ты мо¬ 
жешь найти в растениях. Около одного из них мож¬ 
но набрать поіЖій боекомплект. 

13. При борьбе с "прыгунами", "крикунами" и 
"докторами-мутантами" не вступай с ними в руко¬ 
пашную схватку, а отбеги подальше, если есть воз- 

можность, и расстреляй их. 
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преждевременные роды. И укладывай как можно 
больше своего арсенала в ее открывшееся влага- 
лище. Если она разрушит мостик на втором этаже 
между пушками, то для того, чтобы переправиться 
но другую сторону, используй "живой хук" (цепляйся 
за вырост живой материи высоко на противопо¬ 
ложной стороне). В случае, когда твое самочувст¬ 
вие из-за полученных ссадин и кислотных испаре- 



0 Автогенщик - ключ к любой двери. 
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ночку на втором этаже. 




нии ухудшится, для его поправки используй ван- 
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і. При схватках с 'леди-ниндзя" используй ору- 
жие моментального поражения большой мощности 
(Эезегі Еадіе, шотган, пулемет, снайперскую винтовку). 


15. Ко 
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^гда леди-ниндзя" становятся невидимы- 
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ми при засаде, их можно вычислить по вспышкам 

выстрелов и трассирующим следам от пуль. 




0 За маму, за папу... 







0 Это тебе обмеляют "благодарность' 
за выполненную работенку. 
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Как ты мог без труда заметить, каждой из описываемых прог назначен поряд¬ 
ковый номер. Каждая из них заныкана в каком-то месте, и периодически бесстыд¬ 
но обновляется, не дожидаясь, пока выйдет свежий номер Мании. Дабы всегда 
быть на гребне событий, регулярно посещай штаб-квартиры, местоположение ко¬ 
торых указано в списке, лежащем ниже по курсу. Всегда сохраняй боеготовность 
и смертность, отслеживая малейшие изменения на фронте. Вовремя и с макси¬ 
мальной скоростью скачивай новейшие образцы описанного софта. И да сохра¬ 
нит тебя Разрушитель от Трех Проклятий: Осечки, Буга и Дисконнекта. 
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В самом конце прошлого года по игровому ми¬ 
ру прокатился легкий шок: Сид Мейер делает игру 
о динозаврах! Сенсация подогревалась еще и тем, 
КАК в Рігахіз преподнесли это заявление. За некото¬ 
рое время до этого было объявлено, что Сид рабо¬ 
тает над неким секретным проектом, и даже на 
главной странице сайта \ѵ\ѵѵѵ.(ігахі5.сот появилось 
изображение яйца, символизирующее, вероятно, 
туманные, но грандиозные идеи, которые рожда¬ 
лись в голове у отца стратегий. И вот, после того, 
как игровая общественность уже перебрала все 
возможные варианты цивилизационно-центаврской 
или геттигсбургско-антиетамской направленности... 
из яйца вылупилось такое, что никому и в голову 
прийти не могло. 

Итак, Сид делает игру о динозаврах. На сего¬ 
дняшний день об этом чуде известно еще крайне 
мало, хотя какие-то предположения уже можно 
строить. Наверняка нам известны только некоторые 
факты. Игра будет относиться к стратегическому 
жанру; это будет глобальная эпопея, охватываю¬ 
щая миллионы лет с такими событиями, как лед¬ 
никовые периоды, извержения вулканов, движе¬ 
ния континентов и т. п. Нам придется управлять 
разными типами динозавров, которые будут 
эволюционировать (читай: апгрейдиться) по 
ходу действия. Динозавры будут враждовать 
между собой, бороться с окружающей средой 
и с млекопитающими. Все остальное еще не ре¬ 
шено. 

Так, с кратким превью закончили, теперь давай 
попробуем проанализировать ту скупую информа¬ 
цию, которую можно почерпнуть из "дневника раз¬ 
работчика" (ѵѵѵлѵ.іігахіз.сот/сііпозаигз). Особый ин¬ 
терес представляют, пожалуй, мучительные сомне¬ 
ния авторов по ключевым параметрам игры, в част¬ 
ности, будет ли она проходить в реальном времени 
или в походовом режиме и будет ли это один боль¬ 
шой мир или набор миссий. Фактически это означа¬ 
ет, что они не могут остановиться на одном из двух 
вариантов: либо им делать игру в стиле Сіѵііігаііоп, 
либо стандартную РТ5 в стиле Аде о( Кіпд$. Первый 
вариант, конечно, заманчивей: достаточно громко 
объявить, что Сид Мейер трудится над "новой 
Сіѵііігаііоп", и лавинообразный успех игре обеспе¬ 


чен, какой бы слабой она ни оказалось (за приме¬ 
ром далеко ходить не надо - АІрНа Сепіаыгі стала 
знаменитой преимущественно благодаря пристав¬ 
ке "Зісі МеіегѴ). С другой стороны, я себе с боль¬ 
шим трудом могу представить игры "цивилизацион¬ 
ного" масштаба без развитой дипломатии, торгов¬ 
ли, исследований... Только не надо говорить, что ве¬ 
ликий Сид сможет воплотить все это в своих диноза¬ 
врах! Для игры, где основной упор делается не на 
глобальные пути развития, а на тактические 
преимущества разных 
типов юнитов, 
ландшафта 
и т. д., дейст- 
вительно, 
идеально 
подходит 
К Т $ 



с привыч¬ 
ными миссиями. 

Хотя в таком случае непо¬ 
нятно, зачем Мейер опустился до 
такого "попсового" жанра, тем более что бум РТ5 
уже вроде как отгремел. 

Как будто в подтверждение моим опасениям, 
"дневник" с какой-то особенной теплотой отзывает¬ 
ся о режиме реального времени, противопоставляя 
его "тоже неплохому" походовому режиму. Та же 
картина и в дискуссии "большой мир ѵз. цепочки 
миссий". Надо сказать, что разработчики пока пря¬ 
мо не отвечают ни на один из этих вопросов, но по 


отдельным прозрачным намекам можно понять, что 
их игра будет либо обычной РТ5 с обычными мисси¬ 
ями, либо реалтайм/походовой стратегией с мисси¬ 
ями, сильно влияющими одна на другую и создаю¬ 
щими иллюзию "общего" мира. 

Неизвестно даже, будет ли эта стратегия двух- 
или трехмерной. Правда, однажды Сид обронил 
фразу, которая может послужить ключом к разгад¬ 
ке. Он сказал: "Выбирая между реальным временем 
и ходами, мы должны учитывать многие факторы. 
Например, сможет ли наш графический движок об¬ 
работать десяток или больше динозавров, двигаю¬ 
щихся в реальном времени, да еще если вокруг них 
будет кружить пыль, а под ногами журчать ручьи..." 
Вроде бы ничего не сказал про графику, ан нет. Ты 
можешь себе представить современную игру, дви¬ 
жок которой не способен обработать десяток ди¬ 
нозавров (или кого угодно) в двухмерном простран¬ 
стве? Что же это за движок такой? Не берусь ут¬ 
верждать, но, по-моему, Сид в своих словах четко 
описал картинку из чисто ТРЕХМЕРНОЙ игры. А это 
еще одна гирька на КТЗ'овскую чашу весов. 

И еще одним косвенным подтверждением этой 
догадки могут служить слова Майка Эли, продюсе¬ 
ра проекта. Говоря о "широчайших игровых воз¬ 
можностях", которые дает в руки разработчиков 
Мейерова идея о динозаврах, он описал 
несколько юнитов из будущей игры. Среди 
них крупный и агрессивный Т-Рех - сильный, 
но прожорливый юнит (прожорливый в пря¬ 
мом смысле, поскольку еда будет единствен¬ 
ным или основным ресурсом в игре); медлен¬ 
ный, но крепкий стегозавр - отличный боец защи¬ 
ты; быстрый и крылатый, но слабый птерадонт - 
воздушный разведчик. Все эти юниты очень 
хорошо вписываются в игру типа Тоіаі 
АппіЬіІаІіоп: Кіпдсіотз или ЗіагСгаІі. 
Но они пришлись бы слегка не к месту 
в глобальных стратегиях, таких, как 
СіѵіІІ 2 аііоп или АІрЬа Сепіаыгі. 

Впрочем, ты сам по¬ 
нимаешь, что все эти 
измышления - не 
более чем догад¬ 
ки, основанные 
на намеках, не¬ 
досказанных 
мыслях и на 
собственной 
интуиции. Какой 
будет следующая 
игра Сида Мейера, 
не в силах сказать никто, даже, смею утверждать, 
и сам Сид. Так что оставим мастера наедине с хлад¬ 
нокровными рептилиями, отойдем в сторонку и бу¬ 
дем наблюдать, что же у них все-таки родится... 


Подполковник Негода 
педосіа@ідготаша.ги 
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Кабы я был царь... 

Из политически-конструктивных 
мечтаний Бальзаминова 



Игорь Савенков 

заѵепкоѵ@аНа. ги 
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Коротко 
о главком 

Наши друзья-товарищи болгары постарались 
и "выдали на-гора" АоЕ-клон под так ласкающим 
слух славян названием Царь (в российской лока¬ 
лизации ЗпоѵѵЬаІІ — Огнем и Мечом). При пер¬ 
вом знакомстве с игрушкой возникает вполне за¬ 
конное отвращение — столь явное копирование 
всеми (или почти всеми) любимого хита, особен¬ 
но второй части — Аде о{ Кіпд$: те же ресурсы, 
добываемые теми же батраками; те же лесопил¬ 
ки, поля и фермы; те же казармы, церкви и рынки 
на фоне многочисленных апгрейдов. Затем на¬ 
ступает пора открытий: ага, оказывается, тут 
и 'магия порылась" (на манер ТА: Кіпдсіотз), есть 
таверны, в которых можно вербовать наемников 
целыми пачками или крутых героев поштучно; 
оказывается, есть почти неограниченное вете¬ 
ранство с серьезными бонусами, да и трениро¬ 
вать своих бравых вояк можно на чучелах; есть 
и артефакты и шпионы, какие-то поначалу непо¬ 
нятные Мадіс Саіеѵѵауз... вот так, "фишка" за 
"фишкой", оказывается, что геймплей-то уже дру¬ 
гой! Есть что-то новенькое, над чем можно поку¬ 
мекать. И нельзя сказать, что Царь — это круто 
на манер крутизны Аде о( Кіпд$. Царь — это та¬ 
кая ненавязчивая и очень симпатичная жвачка, 
выполненная в прикольном стиле (чего стоят толь¬ 
ко портреты героев). Царь никоим образом не 
претендует на монументальность и даже истори¬ 
ческую достоверность непревзойденного Аде о( 
Кіпдз. Это даже скорее пародия на АоК (если 
угодно). Но играть приятно, затягивает! Все мис¬ 
сии проходятся без напряга (опять же, по сравне¬ 
нию с АоК). Поэтому-то мы и решили не грузить 
тебя ненужным солюшеном, а выдать значитель¬ 
но более полезный гайд. 


Депо экономические 

Итак, по канонам АоЕ, есть четыре ресурса: 
еда (ІоосІ), лес (ѵ/оосі), камень ($Іопе) и золото 
(доіб). На строительство в основном идут лес и ка¬ 
мень, на производство юнитов — еда и золото, 
на апгрейды и технологии — исключительно золо¬ 
то. Как нетрудно догадаться, добывают все это ба¬ 
траки (они же крестьяне, они же пеоны — словом, 
реа$апі$): лес — в лесу, камень — в каменоломнях, 
золото — на золотых приисках. Только все эти ис¬ 
точники имеют досадное свойство рано или позд¬ 
но иссякать. 

С едой гораздо проще. Всего за 200 Л (леса) 
строишь поле, назначаешь на него батрака — и вот 
тебе, можно сказать, "вечный двигатель": батрак 
будет исправно рыхлить землю, непрерывно добы¬ 
вая столь ценную еду. И поле не истощается! Един¬ 
ственная неприятность: если поле оставить без при¬ 
смотра (в смысле, никто его не обрабатывает) на 
некоторое время, то оно исчезнет. 

Другой "вечный двигатель" — это корова, кото¬ 
рую можно вырастить на ферме за 300 Е 
(еды). Корова исправно дает молоко (по 50 Е 
за раз); на это дело можно назначить дояра 
из тех же батраков. И корова не околеет, ес¬ 
ли вовремя ее не подоить. Корову также 
можно забить и сразу же получить "окороч¬ 
ка" размером в 600 Е. (Только зачем это де¬ 
лать? Разве что если срочно понадобится 
много еды.) 

Так что же выгоднее: поле или корова? 
Многолетние наблюдения показывают, что 
производительность обоих "двигателей" оди¬ 
накова. Так что действуй, исходя из ситуации: 
если много леса, то строй поля; если с лесом 
проблемы, то "переводи еду в еду". Правда, 
с коровами попроще, если враг прорвался 


на твою базу. В том смысле, что с коровами ничего не 
случится (разве что забьют ненароком), а вот поля 
быстро запустеют, если убрать с них батраков. 

Есть и третий источник добычи пропитания: если 
заметишь плещущуюся в воде рыбку — построй 
пристань и лови эту рыбку с помощью рыболовец¬ 
ких шхун. Только рыбка рано или поздно кончается. 

Итак, имеются неограниченные источники еды, че¬ 
го не скажешь об остальных ресурсах. Вспоминая 
АоК, задаешься сакраментальным вопросом: а нель¬ 
зя ли обменивать одни ресурсы на другие? Да, можно, 
но только по грабительскому курсу 1:10 — за 1000 Е 
дадут только 100 3 (золота). Так что здесь далеко не 
разгонишься — пользуешься кнопочкой СопѵегІ 
Кезоигсез только тогда, когда совсем припечет. 

Кстати сказать, обмен ресурсов в Царе проис¬ 
ходит не на рынке, а в таверне (Таѵегп). После изоб¬ 
ретения некоторых технологий — это делается в ку¬ 
печеской гильдии (МегсЬапІз Ошіб) — таверна начи¬ 
нает оказывать и более полезные услуги. Прежде 
всего — заем (Іоап). Занять можно 1000 единиц чего 
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ІТІАПОТ 

МАНИЯ | 

1 ИГРО 

МАТРИЦА 



Технологии/Апгрейды 


ехнология 

РЕ1ЮАЫ5М 

АКСНІТЕСШКЕ 

ІЕАКЫІЫО 

ВІЮЭНІ5М 

ОКЕАТ ѴѴА11 

51АѴЕВѴ 


Цена 
300 
300 1 
400 
500 
600 
200 


РОТАТІЫО РІЕІЛ35 

400 

ООМЕЗПСАТІОЫ 

300 

АКТ ОР КЮІЫѲ 

400 

ІКРЮАТІОЫ 

400 

СОѴѴ РОАСНІІЧО 

200 

НОК$ЕМАЫ$НІР 

500 

ТЕМРЕР ІРОЫ 

400 

5САІ.Е АРМОК 

400 

СНАІЫ МАИ 

400 

АРМОРЕй СНАРІОТ 

300 

НА1.ВЕР0 

600 

РІАТЕ АРМОР 

1400 

5СІМІТАР 

400 

5АѴѴ 

400 

СР055В0ѴѴ 

400 

ЮЬІСВОѴ/ 

700 

ООШ МІЫІІМО 

400 

$ТОЫЕ МІЫІЫС 

400 

ЕЫѲІЫЕЕКІМѲ 

400 

САЫЫОКІТ6ѴѴЕР5 

400 

НЕРОІ5М 

500 

І.ЕА0ЕР5НІР 

500 

НОЫОР 

500 

ѴѴАРРАРЕ 

400 

МЕРСЕЫАРІЕ5 

600 

НЕРОЕ5 С№Е$Т 

800 

РАМЕ 

500 

ТАСТІС5 

800 

5ІЕѲЕ ТАСГІС5 

1200 

ВСЮѴ ВІЛШІКЮ 

1200 

зиы-пи'$ воок 

600 

ви$нюо 

500 

РЮІЫѲ НОРОЕ5 

500 

^ЫІ$5АРУ 

600 

ІАЫОІЫѲ ТАСТІС5 

300 

НЕАиЫС 

400 

МЕРІСІЫЕ 

500 

МЕОІТАТЮЫ 

300 

РНІ1050РНѴ 

400 

киыо-рь 

400 

ТОиРЫАМЕЫТЗ 

800 

МА5ТЕРУ 

500 

ЫІЫІА5 

500 

РАЫАТІСІ5М 

400 

Е5РІОМАѲЕ 

400 

ВЬЕ55 

400 

імоизітіоы 

400 

СРУЗАйЕ 

1400 

ЛНАР 

1200 

ТКАйЕ РОІІТЕ5 

400 

изьру 

300 

$ЬРРІУ 5ТОРАСЕ 

500 

ВАЫКІЫО 

600 

$ЕА РООй 

500 

^ЕІКУ 

400 

ОМ РОѴ/ЭЕР 

500 

РОСКЕТ АКРОѴѴ 

800 

СНЕМІ5ТРУ 

500 

ѲАМвиыо 

500 

ВКІВЕРУ 

300 

ТКАйЕ ТАХЕ5 

500 

МАР МАКІЫО 

800 

ОКЕ РІОАТАТЮЫ 

500 


Кому доступна 

Всем 

Всем 

Всем 

Азиатам 

Азиатам 

Арабам _____ 

Всем 

Всем 

Азиатам, Арабам 

Азиатам _ 

Арабам 

Арабам 

Всем 

Всем 

Всем 

Азиатам _ 

Европейцам, Арабам 

Европейцам 

Арабам 

Всем 

Всем 

Европейцам 

Всем 

Всем 

Всем 

Всем _ 

Всем 

Всем 

Всем 

Всем 

Всем 

Всем 

Всем 

Азиатам,Европейцам 

Азиатам,Европейцам 

Европейцам, Арабам 

Азиатам 

Азиатам 

Арабам 

Арабам 

Европейцам, Арабам 

Всем 

Азиатам, Европейцам 

Азиатам _ 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Европейцам, Арабам 

Европейцам, Арабам 

Европейцам, Арабам 

Европейцам 

Европейцам 

Арабам 

Всем 

Всем 

Всем 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Азиатам 

Европейцам, Арабам 

Европейцам, Арабам 

Европейцам 

Европейцам 

Арабам 



Тдбп-ізучается 

Замок 

Замок 

Замок 

Замок 

Замок 

Замок 

Ферма 

Ферма 

Ферма 

Ферма 

Ферма 

Ферма _____ 

Кузница 

Кузница 

Кузница 

Кузница _ 

Кузница 
Кузница 
Кузница 
Лесопилка 
Лесопилка 
Лесопилка 
Склад 
Склад 
Мастерская 
Мастерская 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Воинская гильдия 
Пристань 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Большая церковь 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 
Купеческая Гильдия 


Таблица N9 1 


Что дает 

Батраки на 20% дешевле 

Каменные стены, башни, мосты / постройка на 20% быстрее / доступ к Сгеаі ѴѴаІІ 

Юниты могут расти до 4-го уровня / доступ к воинской гильдии 

Сопротивление зданий на 50% выше / доступ к 5Ьао і\пп Мопазіегу 

Повышает на 30% НР каменных стен и башен 

Батраки на 20% дешевле 

Батраки собирают с полей на 2 единицы еды больше / доступ к ІРКІСАТІОМ (для азиатов) 
Можно разводить коров 
Доступ к Ногзе АгсНегз 

Батраки собирают с полей на 3 единицы еды больше 

Батраки могут угонять коров 

Конники на 25% дешевле 

+ 1 Атака в рукопашной 

+1 Защита для пехоты / доступ к СЬаіп МаіІ _ 

+ 1 Защита для пехоты 

Доступ к АгтогесІ СНагіоіз _ 

Доступ к Рікетеп 

Доступ к КпідЫз 

Доступ к заігарз / +1 Атака в рукопашной 

Батраки уносят на 2 единицы леса больше 

+ 1 Атака к стрельбе из лука 

Доступ к ІопдЬоѵмтеп 

Батраки переносят на 2 единицы золота больше 

Батраки переносят на 2 единицы камней больше 

+5 Атака к выстрелу из катапульт 

Доступ к Саппоп Тоѵ/егз 

Неограниченный опыт / доступ к героям / доступ к [.еабегзЫр 

Юниты возле героя быстрее набирают опыт / доступ к Нопог 

Герои на 50% сильнее в поединке с другими героями 

Ускоряет накопление опыта / доступ к ТаНісз 

В тавернах можно нанимать наемников / доступ к Негоез Оцез* 

В тавернах можно нанимать героев / доступ к Рагпе 

В тавернах появляются более сильные и более опытные наемники за меньшую цену* 

Ускоряет накопление опыта / можно тренироваться на чучелах 

Доступ к Неаѵу Саіарііііз 

+ 5 к здоровью с каждым новым уровнем 

Ускоряет накопление опыта 

Доступ к Ногзе Заггшгаі _ 

+2 Атака и +1 Защита конникам / доступ к технологии ^піззагу 

Доступ к ^пІБзагіез (юнитам) 

Корабли вмещают на 50% юнитов больше 

Жрецы могут лечить / доступ к Мебісіпе 

Можно лечить с большего расстояния 

Монахи на 25% дешевле / доступ к РНіІозорЬу 

Монахи производятся сразу 2-го уровня 

+ 1 Атака Кііпд-Ріі юнитам (батраки, монахи и ниндзя) 

Юлд-Ри ипі*5 делятся опытом 

Жрецы могут подтягивать Кипд-Ри юниты до собственного уровня 

Доступ к ниндзя (піп|аз) 

+ 50% к сопротивлению зданий / доступ к Сги5ас1е 

Доступ к шпионам (зріез) 

Жрецы могут благословлять (Ыезз): +8 Атака 

Эффект заклинания Ехогсізт выше на 5 пунктов 

Доступ к РгеасЬ Сгизасіе 

Доступ к ЛЬасІ ѴѴаггіогз 

Доступ к торговле и караванам / доступ к Мар Макіпд 

В тавернах можно брать кредиты (Іоапз) / доступ к Вапкіпд 

+50% к максимальной численности населения / доступ зеа {оосі (для азиатов) 

+2% золота каждые 3 минуты 

+25% к максимальной численности населения 

Позволяет покупать и продавать артефакты / доступ к СНетізІгу 

+ 10% Атака Саппоп Тоѵѵег / доступ к Роскеі Аггоѵѵ 

Доступ к Коске* Тоѵѵегз 

+2 Атака РІатіпд Аггоѵѵз / доступ к Сипроѵѵсіег 

В таверне можно играть в кости 

Батраки могут подкупать вражеские юниты 

Прибыль от торговли возрастает на 5% 

Доступ к СаІІеоп5 

Батраки переносят на 15% единиц ресурсов больше 
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О 


Орудие Цена Радиус Дальнобойность Здоровье Атака Защита 


видимости 


СсйарЫі 

Нѳоѵу СаіарЫі 

ВаІІІзІа 


■і 


600 л 16 

1200 Л 24 

800 Л 14 
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22 

12 






Таблица №2 
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Зіеде Тасіісз 
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угодно, а вернуть придется 1200 единиц того же са¬ 
мого. 20% — не такой уж и грабительский процент, 
причем он не растет с течением времени. Единст¬ 
венное "но* — тебе не дадут очередной заем, если 
ты еще не рассчитался за предыдущий. Но здесь 
можно сделать 'финт ушами*: занять 1000 3 (обычно 
не хватает золота) и вообще не возвращать займа 
никогда! И ничего тебе за это не будет. 

Вторая 'услуга* — игра в кости (датЫіпд). 
Но это для азартных (или отчаявшихся) людей, ибо, 
как известно, теорию вероятности не обманешь. 
Выглядит это так: делаешь ставку (50, 100, 150 и т. д. 
любого ресурса), заключаешь условия (1:1, 1:2, 1:5 
или 1:10) и жмешь на Со. Розыгрыш происходит 
мгновенно, и результат тут же отражается на твоей 
казне. Здесь стоит дать пояснение по поводу усло¬ 
вий: 1:1 означает, что шансы выиграть и проиграть 
одинаковы, а 1:10 — вероятность проигрыша в 10 
раз больше вероятности выигрыша. Но в последнем 
случае и выигрыш будет в 10 раз больше. Напри¬ 
мер, поставил 100 К (камня), а выиграл уже 1000 К. 


Имеется в Царе и рынок (Магкеі). И это уже се¬ 
рьезно, поскольку благодаря рынкам можно обес¬ 
печить постоянный приток любых ресурсов. Здесь 
в роли "вечного двигателя" выступают торговые ка¬ 
раваны, снующие от одного рынка к другому. Тор¬ 
говать можно не только с другими, но и самим со¬ 
бой, причем возможны и водные торговые маршру¬ 
ты (от пристани к пристани), и даже смешанные (от 
рынка к пристани). /Таблица №1/ 

Прибыль есть ВСЕГДА, и она тем больше, чем 
дальше удалены друг от друга торговые точки. Име¬ 
ет смысл устраивать торговлю даже между двумя 
рынками, расположенными в противоположных уг¬ 
лах собственной крепости. Здесь вполне реально 
получить прибыль около 10%. Например, торгуешь 
сам с собой едой за золото. Загружаешь на одном 
своем рынке 100 Е (с твоего счета списывается 100 
Е), караван прибывает на другой твой рынок и сдает 
эти 100 Е тебе же, но получаешь ты 110 Е — вот так, 
из ниоткуда! Больше того — ты сам себе платишь за 
них 100 3, но, когда караван прибывает в исходную 


точку, он привозит уже 110 
3. Таким образом, за одну та¬ 
кую поездку туда-обратно ты 
выгадываешь 10 Е и 10 3. Когда 
торгуешь с другими, 100 Е из 
твоей казны уходят навсегда, 
но приходят полновесные 110 3 
(если предположить, что при¬ 
быль равняется 10%). 

Конечно, хотелось бы разнести торговые точки как 
можно дальше друг от друга (и тогда вполне реальна 
прибыль в 100% или даже в 300%), но тогда есть опас¬ 
ность, что твой торговый караван уничтожит враг. 
Кстати, такую же подлянку неплохо устраивать и не¬ 
приятелю. Если маршрут был сухопутным, то на месте 
гибели каравана останется еще и кучка перевозимого 
им ресурса, которую можно подобрать и унести себе. 
Если же тонет торговое судно, то все его богатства 
идут ко дну морскому, как тому и положено быть. 

Теперь немножечко подобьем бабки (дедок по¬ 
ка оставим в покое). Не секрет, что девиз АоК — 
'батраки, батраки и еще раз батраки', то есть бат¬ 
раков требуется ну очень много, дабы обеспечить 
здоровую экономику и непрерывно штамповать 
бойцов. Тот же самый принцип остается и в Царе 
Поэтому очень важно как можно раньше перейти 
к феодализму (апгрейд в замке), благодаря чему ба¬ 
траки будут стоить на 20% дешевле. 

Если источник ресурса находится далековато от 
замка, то старайся пораньше выстроить соответст¬ 
вующее здание, куда можно 
относить данный ресурс: лесо¬ 
пилку (ІитЬегтіІІ) — возле ле¬ 
са, склад (Зіогаде) — возле ка¬ 
менного или золотого рудника, 
ферму (Рагт) — возле полей. 
На ферму можно и не разо¬ 
ряться, благо что поля можно 
раскинуть вплотную к замку. 
Однако ферма понадобится, 
если ты решишь заняться жи¬ 
вотноводством — именно на 
ней выращиваются коровы 
(предварительно потребуется 
технология ОотезНсаІіоп). Как 
водится, на фермах, лесопил¬ 
ках и складах имеется по ап¬ 
грейду, увеличивающему про¬ 
изводительность батраков (точ¬ 
нее, количество переносимых 
за раз ресурсов). Эти апгрейды 
не так уж и важны, если ресур¬ 
сы не носятся на большие рас¬ 
стояния. 

Зато хорошо как можно 
раньше построить парочку рын¬ 
ков и запустить пресловутый 
"вечный двигатель' в виде торго¬ 
вых караванов. Хорошо-то оно 
хорошо, только вряд ли получит¬ 
ся на ранней стадии игры. Дело 
в том, что недостаточно постро¬ 
ить пару рынков (рынок стоит 
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Таблица №3 


Технология 

СОІЧСЕМТКАТЮМ 


Цена Кому доступно Что дает 


Как действует заклинание 


400 


Азиатам 






г* я* 






СОЫРІІ5ЮМ 


400 


Азиатам 


Заклинание СопЬзіоп 


ѴѴНІКІ.РООІ 

• «. . к* ■ 

РІАМЕВОІТ 


ОКАСОЫ 


300 


Азиатам 


Заклинание ѴѴЫНрооІ 








Азиатам 



ТУРЫ ТО 5ТОЫЕ 


ВАТ 


800 Азиатам 

300 Азиатам 



Ускоряет восстановление маны / 
доступ к технологии Соп(ц$іоп 

Вносит сумятицу в ряды противника, 
заставляя его воевать с самим собой 
(некоторое время) 

Создает на воде мощный вихрь, который 
дрейфует некоторое время, 
повреждая суда 

Огненный шарик бьет по прямой, 
нанося повреждение от 30 до 90 


ж 


Заклинание РІатеЬоІІ / 
доступ к технологии Эгадоп 




400 






Европейцам 







Кастует драконов 

Заклинание Тсігп Іо 5іопе 

Заклинание ВаІ / доступ 
к технологии Зіопе Ооіет 


Кастует драконов 

На долгое время превращает в камень 

Кастует летучих мышей 








-< 


5ТОЫЕ ООІ.ЕМ 


ІІЧУШІШѴ 



Европейцам Заклинание $Кэпе Ооіет 


Европейцам Заклинание ІпѵізіЬіІІІу 



Кастует каменных големов 

Делает юнит невидимым 




ЯК*. 


иѳнтміічо 



Европейцам Заклинание 1.ідЫпіпд 

Европейцам Заклинание Ргееіе 


на некоторое время 

Наносит удар молнией, отнимая 150 НР 



МАѲІС САКРЕТ 


Арабам 


:>• . 

Заклинание Мадіс Сагреіз / 
доступ к технологии Лпп 


Замораживает на некоторое время, 
отнимая 40 НР 

Кастует ковры-самолеты 







ѴА/ІТСН СКАРТ5 

РАІЫ ОР РІКЕ 

МАОІСѴІЗІОИ 


ЫЕСРОМАЫСУ 





600 Арабам 

800 Арабам 

800 Арабам 

400 А рабам 

400 






т 







Арабам 

•, і у?,В .'.ч 



Заклинание Лпп$ 

Доступ к Мадіс ѴѴогкзЬор 

Заклинание Раіп о{ Ріге 

Заклинание Мадіс Ѵізіоп 

Заклинание Каі$е іЬе Эеаб 



Кастует джиннов 


Бьет по площади, отнимая 800 НР 

Раскрывает небольшой участок карты 




Воскрешает трупы, превращая 
их в скелетов 





90 

































































0 Таблица N94 


Юнит 

Цена 

Радиус Здоровье Атака 

видимости 

Защита 

Ос 60 3 

5 

50 

18 

2 

СКѵаН 

80 3 

3 

120 

7 

7 

СЬо$1 

40 3 

5 

60 

8 

0 $ Щ 1 

Зкѳіѳіоп 

30 3 

5 

40 

4 

0 


200 Л + 200 Е). Надо еще исследовать Тгосіе КоЫ$ 
(400 3), что делается в купеческой гильдии, возведе¬ 
ние которой обходится в кругленькую сумму 2000 К + 
2000 3; причем предварительно необходимо постро¬ 
ить таверну — это еще 200 Л + 200 Е. В итоге вся эта 
затея обойдется в 2000 К + 2400 3 + 600 Л + 600 Е, 
и это еще не считая стоимости караванов! 

Дела армей€кие 

В Царе замки (Са$Не) действуют как ратуши 
(Тоѵѵп Сепіег) из АоК: в замках производятся батра¬ 
ки, туда же относятся ресурсы; в замках можно ук¬ 
рыть юниты (не только батраков) в случае вражеско¬ 
го прорыва и там же они автоматически подлечива¬ 
ются. Только замки не осыпают градом стрел 
приближающегося неприятеля, как в АоК, 
а терпеливо дожидаются, пока он не сровня¬ 
ет их с землей. Отсюда мораль: небольшой 
гарнизон солдат необходим как можно рань¬ 
ше. Так что побыстрее строй казарму 
(Ваггаск$) (примерно тогда, когда будет 6-8 
батраков) и производи там с полдюжины пе¬ 
хотинцев (Рооітеп) и лучников (АгсЬегз). Ре¬ 
бята эти дешевые: стоят столько же, сколько 
и батраки, а дерутся лишь чуть посильнее их. 

Но на первое время хватит. Также необходи¬ 
мо начать огораживать свою территорию 
деревянными стенами, да и смотровые баш¬ 
ни (ѴѴаісЬ Тоѵ/ег$) не помешают, если у тебя 
достаточно леса (потом они апгрейдятся 
в более сильные башни). 

Для производства прочих бойцов либо требует¬ 
ся золото, либо надо предварительно сделать ап¬ 
грейд. Исключение составляет европейский палич- 
ник (Масетап) — этот крепыш производится только 
за еду и не требует апгрейдов (в этом отношении 
европейцы оказались в привилегированном поло¬ 


жении — у них и пе¬ 
хотинец (Рооітап) 
явно посильнее; 
зато у азиатов ба¬ 
трак, ронин (Ропіп) 
и лучник стоят де¬ 
шевле). Арабы мо¬ 
гут получить сатра¬ 
па (Заігар) за те же 
120 Е и с теми же 
характеристиками, что и у паличника, если предва¬ 
рительно изучат 5 Іоѵегу. Но эта технология не такая 
уж дорогая (200 3) и к тому же удешевляет батраков 
на 20%. У азиатов же есть самурай (Загтшгаі), кото¬ 
рого они получают без всяких апгрейдов. Правда, 
для производства самурая уже требуется золото, 
но зато он покруче сатрапа и паличника. 

Далее по списку идут всевозможные конники, 
для производства которых требуется какая-то техно¬ 
логия и наличие конюшни ($1аЫе). Здесь с конюшней 
вышла забавная ситуация: все конники все равно про¬ 
изводятся в казармах, а в конюшне не делается ни од¬ 
ного апгрейда. Так что достаточно иметь одну конюш¬ 
ню на все королевство, "как факт*. А вот казарм же¬ 


лательно иметь побольше (чем дальше по игре, тем 
больше), дабы иметь возможность быстро произвести 
целую армию (казармы также имеет смысл ставить 
возле удаленных приисков, если на целую новую кре¬ 
пость денег не хватает). Даблица N$2/ 

Для производства осадных орудий — катапульт 
и баллист — требуется мастерская (ѴѴогкзЬор); из¬ 
готавливаются они там же. В мастерской 
имеется 2 апгрейда: один увеличивает силу 
осадных орудий, а второй дает доступ к пу¬ 
шечным башням (Саппоп Тоѵѵегз). Ряд про¬ 
стеньких дешевых апгрейдов оружия делает¬ 
ся в кузнице (ВІаскзтііЬ) — весьма дешевом 
строении стоимостью 150 Е + 150 К. 

Для более серьезных апгрейдов или тех¬ 
нологий требуется возводить дорогое зда¬ 
ние — воинскую гильдию (ѴѴаггіог$ СшН), 
обходящуюся в 2000 К + 2000 3. Помимо 
традиционных апгрейдов, увеличивающих 
крутизну уже имеющихся юнитов, есть ряд 
принципиально новых технологий. Прежде 
всего это Мегсепогіеэ — позволяет наби¬ 
рать наемников в таверне. Наемники прихо- 





ітцтіоѵ [ МАНИЯ 


МАТРИЦА 


дят в таверну случайным образом и целыми пачка¬ 
ми; зачастую это уже весьма опытные юниты 4-8 
уровней. Наемники запрашивают внушительные 
суммы (счет ведется на тысячи единиц ресурсов), так 
что стоимость одного бойца обычно обходится 
в 1,5-2,5 раза больше, чем если бы ты сам произвел 
его в казарме. Зато здесь ты получаешь много юни¬ 
тов немедленно! Кроме того, можно заполучить 
юниты других рас, которых ты в принципе не мо¬ 
жешь построить сам. Так что, если у тебя прорва 
ресурсов, милости просим в таверну. 

Если ты решил сделать ставку на наемников, 
тогда предварительно изучи Роте, что привлечет 
к тебе более крутых головорезов по меньшей цене. 
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0 Как установить 
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Построй таверну, что даст возможность по¬ 
ставить купеческую гильдию. Изучи там Тгосіе 
ИоЫе 5 — станут доступны караваны. Произведи 
караван и нажми в его меню на кнопочку Тгосіе 

(у азиатов роль караванов играют батраки). Тог- 

* 

да появится такоя вот панелька (рис. 1) 

Слева ты видишь 

л *■ 

две пустые клетки (16 
и 26). Нажми сначала 
на первую (16), а затем 
той же левой кнопкой 
мыши щелкни (прямо на 
карте) по первому рын¬ 
ку/пристани, откуда бу¬ 
дет вывозиться ресурс, 
показанный в окошке 

УуХ-'У .•; ■** ‘ ■'' 'М; ; 

Іа. Щелкая по этому 


окошку, можно менять 
тип ресурса. Затем ту 
же опероцию повтори 
со вторым рынком/пристонью. Затем можно ус¬ 
тановить количество перевозимого груза, щел¬ 
кая по кнопочке 3 (щелчок левой кнопкой — уве¬ 
личить, правой — уменьшить количество). 
По умолчанию стоит 50 (как на рисунке). Только 
существует максимальный предел перевозимого 
груза: для европейцев (в вагончиках) — 500, 
для арабов (но верблюдах) — 300, для азиатов 
(батраками) - 100. 

В результате должна 


I 


получится картинка типа 
рис.2. В этом случае 

і А .і » .«( .. уI' ь г і ' «Г • ‘«I «.‘«-‘г-', г*'-’ > 

с рынка забирается 300 

"ѵ-у ,6*'- ' . Ѵ,(- 

камней, которые отво¬ 
зятся на пристань, а на 
обратном пути с приста¬ 
ни берется золото. 


Морские торговые 
пути устанавливаются 
аналогичным образом. 

В качестве торгового 
корабля подойдет лю¬ 
бой, кроме рыболовецкой шхуны 
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Сооружение Цена 


ѴѴоосІ ѴѴаІІ 
$1опѳ ѴѴаІІ 
ѴѴоосІ Осйв 
5»опѳ Осйѳ 
Вгіфв 
Ѵ/аІсЬ Іочѵѳг 
Очаге! Тоѵѵѳг 
Кѳѳр Тоѵѵѳг 
Саппоп Тоѵѵѳг 
КоскѳІ Тоѵѵѳг 


20 Я 

+20 К 



Радиус Атака Дально- Сопроти- 
видимости бойность вление 

1 

2 

. 


Здоровье Требуется 
технология 



4000 


АгсНіІесІчге 





+200 К 


12 


300 К 







300 л 


+600 л 

+500 К 
+500 К 

1000Л + 400К 


15 

7 

8 

100 

15 

12 

12 

150 

15 

16 

16 

300 

15 

40 

10 

300 

25 

30 

20 

300 


3000 

10000 

400 

1000 

2000 


АгсЬіІесІиге 

АгсЬіІесІцге 


2500 Саппоп Тоѵѵег 

1400 КоскеІ Аггоѵѵ 


Негое 5 Оие5/дает возможность нанимать в тавер¬ 
не героев — это уже 'штучные' экземпляры. Фор¬ 
мально герои даже имеют 'отрядную принадлеж¬ 
ность' (например, пикейщик ІапсеЫ), но имеют та¬ 
кие высокие уровни, до которых не под силу дорас¬ 
ти простому смертному. Герои — это настоящие 
'орудия убийств', способные в одиночку справиться 
чуть ли не с дюжиной противников. 

Отдельно отмечу арабов. В воинской гильдии 
они могут изучить ^ піззогу — янычаров, 'фирмен¬ 
ное блюдо' арабов (это такой могучий конник). 

Дела церковные 

Каждая раса может строить маленькую церковь 
и большую (называются они везде по-разному, 
но суть дела такова). Маленькая церковь обходится 
дешево (200 Е + 200 К) и позволяет тренировать жре¬ 
цов. Чуешь, чем дело запахло? Да, жрецы могут лечить 
собственные юниты, только предварительно надо ос¬ 
воить Неаііпд (400 3), что делается в большой церкви, 
строительство которой обходится в 2000 К + 2000 
3. Так что с лечением придется немного подождать. 

В тех же больших церквях учат и шпионажу 
(Езріопаде), благодаря чему становятся доступны 
шпионы. Шпиону можно отдать приказ 'вселиться' 
во вражеский юнит, и если он успеет это сделать 
(прежде чем его пристукнут), то в твоем распоряже¬ 
нии будет готовенький вражеский юнит, которым ты 


можешь распоряжаться по своему усмотрению 
(в частности, разведывать вражескую местность). 
В случае необходимости (или по желанию) шпиону 
можно отдать приказ 'демаскироваться', и он явит¬ 
ся во всей своей красе вместо 'охмуренного' юни- 
та — последний про¬ 
сто исчезнет. Шпио¬ 
ны доступны только 
арабам и европей¬ 
цам, а у азиатов есть 
свое 'ноу-хау' — 
ниндзя (ІЧіпіа), кото¬ 
рый доступен после 
изучения N/0/05 
в большой церкви. 

Ниндзя — непло¬ 
хой боец сам по себе 
(провда, со здоровь¬ 
ем у него слабовато), 
зато умеет маскиро¬ 
ваться — становиться 
невидимым для врага 
на некоторое время 
(пока не иссякнет 'личная мана'). Кроме того, ниндзя 
можно поручать специальные задания по ликвидации 
особого крутых вражеских героев или монстров 
(ниндзя по приказу Мигсіег приканчивает голема за 
два удара). 


Азиаты — это вообще 'странные ребята'. 
Помимо жреца, они могут тренировать в сво¬ 
их церквушках монахов. Монах (Мопк) — это 
как бы начинающий жрец: сила у него посла¬ 
бее, да и лечить он не умеет. Но после дости¬ 
жения третьего уровня монаха можно превра¬ 
тить в жреца ненавязчивым нажатием на соот¬ 
ветствующую клавишу — и никаких ресурсов 
платить не надо. Весь фокус здесь в том, что 
для производства монаха требуется только 
еда, а для производства жреца — золото. Па¬ 
мятуя о том, что еда добывается значительно 
легче, видно выгоду от такой переквалифика¬ 
ции. Но и это еще не все. После освоения 
Кілід-Еи и Мазіегу становится доступной ко¬ 
манда ТеосН на панели жреца. Это означает, 
что жрец может подтягивать до своего уровня все так 
называемые юниты Кипд-Еи (это батраки, монахи, 
ниндзя и жрецы). 

Скажем, появился у тебя жрец 3-го уровня. Подво¬ 
дишь его к монаху-новобранцу, щелкаешь по ТеасН, 

а затем по монаху. 
Ценой нескольких 
единиц личной маны 
жреца (которая вос¬ 
станавливается авто¬ 
матически) монах 'до¬ 
растает до кондиции', 
и его сразу же можно 
переквалифициро¬ 
вать в жреца. Несла¬ 
бо? А как насчет того, 
чтобы обвесить жреца 
артефактами и бро¬ 
сить его в гущу сраже¬ 
ния, чтобы он быст¬ 
ренько и безболез¬ 
ненно дорос до 10-го 
уровня, а потом поде¬ 
лился бы опытом с отрядом ниндзя? То-то и оно. 

У европейцев тоже есть свой 'бзик' на религи¬ 
озной почве. Они могут освоить Сгизаде в своем 
соборе (СаіЬебгаІ), а затем объявить крестовый по¬ 
ход (РгеосН Сшзосіе), в результате чего получат 20 

крестоносцев всего лишь зо 1000 3 + 
2000 Е. Для таких крутых парней это 
очень дешево; к сожалению (или 
к счастью?) европейцы могут объя¬ 
вить только один крестовый поход за 
всю игру. 

А как насчет перевербовки вра¬ 
жеских юнитов? Теперь она возложе¬ 
на на все тех же батраков и доступна 
только европейцам и арабам после 
изучения ВгіЬегу в купеческой гиль¬ 
дии. Но азиаты не так уж много и по¬ 
теряли. Дело в том, что на перевер¬ 
бовку требуются деньги (чуть больше 
цены юнита), причем батрак еще дол¬ 
жен успеть подойти вплотную к 'объ¬ 
екту охмурения'. Так что ценность се¬ 
го деяния резко падает по сравне¬ 
нию с той же АоК. 
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Таблица N86 


Юнит 


Цена 


Радиус Дально Здоровье Атака Защита Строится в Требуется 
видимости бойность 


Реазагй 



40 Е + 20 Л 


90 Е + 40 3 


Ног$ѳ АгсЬег 120 Е + 40 3 


Ногзѳ Заггшгаі 100 Е + 60 3 




СЬагіоІ 

Ыіпіа 

Ргіе$1 • _ 150 3 



СазНе 

Ваггаскз 

Воггаскз 

Ваггоскз 

Воггаскз 

Ваггаскз 






Агі оі Кісііпд 

Ви$Нкк> 


150 Е+ 150 3 

■■■■НН 

80 3 


Ваггаскз Агтогесі СЬагіоІ 

СазІІе Ыіпіа 



Щі. н 


Мопк 


250 Е 


Ѵ/І20ГСІ 

йгадоп * 


150 3 





10 




800 М +80 3 12 


120 10 10 Мопазігеу 

120 

60 

300 





6 6 

8 0 

25 0 


Мопозкеу Езріопаде 








Маде Тоѵѵег - 

магом Заклинание йгадоп 

* М — мана (ітопа) 
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МАНИЯ 1 
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МАТРИЦА 


о 


Юнит 

Рѳазапі 

Рооітап 
АгсЬѳг 
Масѳтап 
Рікѳтап 
ІопдЬоѵ/тап 
КпідЫ 
Сги забег 
Ргіѳзі 
5 ру _ 

\Л/ІхагсІ 

Сагаѵап 

Во! 

$!опѳ Ооіѳт 



Зато перевербовка зда¬ 
ний — это за милую душу: ника¬ 
ких ресурсов не требуется, 
а доступна она всем расам. Вы¬ 
полняют ее все те же батраки. 

Выглядит это очень забавно: 
батраки подходят к указанному 
зданию и начинают вокруг него 
чего-то копать. А само здание 
'сопротивляется', на что указы¬ 
вает показатель Ке$і$1апсе на 
панели здания (циферки возле 
сердечка в самом верху пане¬ 
ли). Более того, оно как бы 'от¬ 
капывается', так что в одиночку 
батрак никогда не сможет пе¬ 
ревербовать почти ни одно 
здание. Поэтому на это зада¬ 
ние лучше всего отряжать 
с полдюжины батраков (чем 
больше, тем быстрее идет перевербовка). 

Перевербовка — дело стоящее, благо что ре¬ 
сурсов не требует, а в результате можно получить 
принципиально новое здание (другой расы) и иметь 
доступ к тому, чего у тебя не было. В заключение 
только добавлю, что ряд близлежащих зданий уси¬ 
ливает 'естественную сопротивляемость' построек. 
Это замок, застава (ОіЛроз!), гавань (НагЬоцг), ма¬ 
гическая башня (Маде Тоѵѵег), купеческая гильдия, 
воинская гильдия и большая церковь. 

Дела магические 

/Таблица ЫвЗ/ 

Чтобы овладеть магией, надо сначала накопить 
как минимум 2000 К + 2000 3 — именно во столько 
обходится строительство магической башни. В баш¬ 
нях производятся собственно маги (ѵѵігагбз) — 150 3 
за штуку для любой расы, а далее в тех же башнях 
можно разучивать заклинания: по 5-6 штук на расу 
стоимостью по 300-800 3. Каждая раса имеет свой 
уникальный набор заклятий. Есть среди них и закли¬ 
нания, вызывающие существ. 


Таблица N97 




Цена 


Дально¬ 

бойность 


Здоровье Атака Защита Строится в Требуется 


40 Е + 20 Я 

120 Е 

90 Е + 40 3 

90 Е + 70 3 



120 Е + 90 3 

150 3 

150 3 

1503 

400 Е + 200 Л 
25 М 
120 3 +600 М 


СазІІе 

Ваггаскз 

Ваггаскз 

Ваггаскз 

Ваггаскз 

Ваггаскз 



&& № 




Ваггаскз 

СаіНесІгаІ 

СаіЬе^гоІ 

Сазііе 


І_опдЬоѵ^ 

Ріаіе Агтог 

Сгчзасіе 

. 


Езріопаде 



Маае Тоѵ/ег 

Магкеі 

Магом 



Тгасіе РоЫез 



Магом 


Заклинание Ваі 

Зіопе Ооіет 


У азиатов только одно такое существо (зато ка¬ 
кое!) — дракон (Ргадоп) собственной персоной, 
описывать достоинства которого нет никакой необ¬ 
ходимости. Арабам доступен джинн (Іпп) — чуть по¬ 
слабее дракона будет, зато те же арабы могут кас- 
товать и волшебный ковер (Мадіс Сагреі) — летун- 
разведчик и пере¬ 
возчик в одном ли¬ 


це. На коврик мож- 


же парочка Зцттоп Сгеакігез: летучая мышка (Ваі) 
и голем (Соіет). Голем уступает дракону только в по¬ 
движности и маневренности (летать, увы, не может), 
зато это самая 'толстая' тварь в игре — 400 единиц 
здоровья! (Ну чем не слон из АоК!) А летучая мышка — 
прекрасный дешевый разведчик. 

Самым мощным 


но загрузить до 8 


тварей (даже кон¬ 
ница запихивается 
в него неведомым 
образом) и быст¬ 
ренько перебро¬ 
сить по воздуху 
в желаемую точку. 
Одно плохо — ков¬ 
рик запросто мо¬ 
жет сбить отряд 
лучников. 

У европейцев то- 



о 


Таблица N98 


Юнит 

Рѳазапі 

Рооітап 

АгсЬѳг 

Рікѳтап 

Зсгігар 

Неаѵу Саѵаігу 

Ногзѳ АгасЬег 

ІЬасІ ѴѴаггіог 

Ргк* 


Цена 


Эру 

Маде 

СатѳІ Тгасіег 

.Іапіззагу 




Радиус 

видимости 

■■■■ 


Дально- Здоровье Атака Защита Строится в Требуется 
бойность 


- 











150 3 

500 Е 

120 Е +80 3 




РІуіпд Сагрѳі 

ІПП 


80 3 + 500 М 

50 3 + 300 М 



50 

50 

50 
75 
120 
90 
75 
60 
60 
50 
60 
150 
130 
90 
300 




5 

6 
5 


0 





1 


Ваггаскз 




0 



10 

б| 

10 
О 
20 



0 

2 

2 

2 

0 

о 


Ваггаскз 

Ваггаскз 

Ваггаскз 



НаІЬегсІ 



ЗІаѵѳгу 







Ваггаскз 

Ваггаскз 

Ваггаскз 

Моздче 

СазІІе 


Агі оі Рісііпд 

ІЬасІ 




Езріопаде 


8 


0 



0 

0 

4 

0 





аде Тоѵ/ег 

Магкеі 

Ваггаскз 

магом 



20 



магом 


Тгасіегочіез 

ізпіззагу 

Заклинание 

Заклинание 


СагреІ 

Іпп 


и самым полезным на¬ 
бором боевых закли¬ 
наний обладает араб¬ 
ский маг. Его огненный 
дождь (Коіп о( Ріге) 
бьет по площади, от¬ 
нимая 800 единиц здо¬ 
ровья! Никакой юнит 
не выдерживает ог- т 
ненного дождя (окро- 
мя супер-пупер-геро- 
ев). С помощью этого 
заклинания можно 
элементарно рушить 
ворота, стены и баш¬ 
ни крепостей, отправ¬ 
ляя заодно на тот свет ока¬ 
завшихся рядом защитни- ч 
ков. И никаких катапульт не 
надо! Заклинание воскре¬ 
шения мертвых (Каі$е іЬе 
Оеосі] ОЧЕНЬ полезно 
в крупных заварушках, ког¬ 
да трупы валятся буквально 
пачками. Ведь все воскре¬ 
шаемые скелеты (в том чис¬ 
ле и из трупов врагов) пере- ^ 
ходят на твою сторону! Все¬ 
гда полезно открыть уда¬ 
ленный участок карты с по¬ 
мощью магического виде¬ 
ния (Модіс Ѵі$іоп). У азиат 
же есть весьма нехилое за¬ 
клинание помрачения со¬ 
знания (Соп^і/5/оп), при уме¬ 
лом применении которого ^ 


93 


Т7АВ Т7АК Т7А К Т7АВ Т7АЙ Т7АВ Т7АК Т7АВ 








































































































































АЙ ТУ.Л К ТУ АЙ ’ІУ.ЛЙ Т/.ЛЙ ТУ.ЛЙ Т/.ЛЙ ТУ.ЛЙ 


5ТКАТСОѴ 




МАТРИЦА 



можно нейтрализовать це¬ 
лую армию противника (пе¬ 
ребьют друг друга). 

На применение всех за¬ 
клинаний расходуется лич¬ 
ная мана мага, которая ав¬ 
томатически восстанавлива¬ 
ется с течением времени. 

На вызов существ (кроме ле¬ 
тучей мыши) требуется также 
золото. Даблица №4/ 

К "делам магическим" 
можно также отнести маги¬ 
ческие ворота (Мадіс Саіеѵѵау) — это сооружение 
не может строить никто, и оно изначально либо 
присутствует, либо не присутствует на карте. Чтобы 
"завоевать" его, достаточно подвести к нему любой 
свой юнит (точно так же его можно отвоевать у вра¬ 
га). После этого там можно производить орков 
(Огс), гномов (Оѵѵагі), призраков (СЬо$І) и скелетов 
(Зкеіеіоп). Скелет — это вообще самый слабый юнит 
в игре, зато для его производства требуется только 
еда, тогда как остальная троица требует золота. 

Дела защитные 

/Таблица №5/ 

Деревянные стены, равно как и деревянные 
башни, и деревянные ворота, доступны уже с само¬ 
го начала игры. Надо не полениться пораньше от¬ 
городить свою крепость хотя бы стенами. Ворота 
и башни можно оставить на "чуть потом". Деревян¬ 
ные башни бывают двух видов: сначала всегда ста¬ 
вится более слабенькая смотровая башня, кото¬ 
рую затем можно проапгрейдить до сторожевой 
башни (Ѳіюгб Тоѵѵег). Далее, с изобретением 


АгсЬіІесІііге , все это хозяйство 
можно перевести на "каменную 
основу": проапгрейдить стены, во¬ 
рота и башни до "каменного со¬ 
стояния". Причем здесь, опять же, 
есть два вида каменных башен: бо¬ 
лее слабая Кеер Тоѵѵег (которая 
по-прежнему пускает стрелы) и пу¬ 
шечная Саппоп Тоѵѵег (чтобы иметь 
возможность ее строить, надо про¬ 
вести в мастерской одноименное 
исследование). 

Хитрые азиаты имеют некото¬ 
рое преимущество в деле обороны: только им до¬ 
ступна еще и ракетная башня (Роске! Тоѵѵег) (ста¬ 
вится отдельно, а не апгрейдится), правда, лишь по¬ 
сле цепочки открытий СЬетізІгу — Сап 
РоѵѵсУег — Рос/се/ А/тоѵѵ. 

Дела морекме 

А вот здесь все однотипно: все расы 
строят одинаковые пристани (отличающие- 

ѵ»' г 

ся только внёЩним видом) за одинаковую 
цену и производят там совершенно одина¬ 
ковые рыболовецкие суда (РізЬіпд ВоаІ, 

Ріпдііе и РЫк). Правда, европейцам тут под¬ 
фартило: они могут строить самый мощный 
корабль — галеон (СаІІеоп) — и, стало быть, 
господствовать на море. Только это преиму¬ 
щество обычно слабо сказывается, тем бо¬ 
лее что в Царе можно строить (и разрушать) 
мосты, тем самым сводя на нет роль неболь¬ 
ших водных преград. 

Все корабли, за исключением РізЬіпд ВоаІ, во¬ 
оружены и могут перевозить войска. 


Дела эксповые 

Накопление юнитами опыта — это еще одна 
фишка, которая роднит Царя с ТА: Кіпдсіотз и уво¬ 
дит дальше от АоК. И фишка эта весьма существен¬ 
ная: если стрелок-новобранец имеет Атаку 5 и За¬ 
щиту 0, то ветеран-стрелок 8-го уровня обладает 
Атакой 9 и Защитой 3. 

Как водится, юниты набираются опыта, участвуя 
в свирепых сечах. Но есть способ и получше (нет, 
не "Рондо"), в смысле — безопаснее. Тренировка на 
кошках... тьфу, чучелах (сЬтту). Выглядит это очень 
просто: ты ставишь это самое чучело (за 300 Л) 
и даешь приказ любому юниту напасть на него. За¬ 
тем смотришь: через минуту-другую юнит уже доб¬ 
рался до 8-го уровня и отошел от чучела. А отошел 
он из-за того, что большего таким способом до¬ 


стичь нельзя (и это правильно!). Второй недоста¬ 
ток — чучело все же "ветшает" от такого с собой 
обращения (что тоже правильно), так что на одном 
чучеле обычно можно натренировать только пароч¬ 
ку юнитов. Третий недостаток — чучело можно 
строить только после изучения (за 800 3) науки 
Тасіісв, что делается в воинской гильдии, которую 
еще надо построить за 2000 К + 2000 3. 

Наконец, есть и четвертый недостаток, правда, 
он относится исключительно к арабам: они вообще 
лишены возможности ставить чучела! Выходит, они 
обделены в смысле возможностей накопления опы¬ 
та? А вот и нет: им есть чем это компенсировать. 
Но прежде сделаем небольшое лирическое отступ¬ 
ление. 

Артефакты 

Вот и еще один крен в сторону РРС... или арка¬ 
ды — ведь за эти самые артефакты, как правило, 
не надо биться, а разбросаны они бывают по всей 
карте (кто первый утащил, тот и молодец). Артефак¬ 
ты не шибко разнообразны. Их только 5 видов: ме¬ 
чи, луки, щиты, магические книги и зелья. Мечи дают 
прибавку к Атаке (рукопашной), щиты — к Защите, 
луки — к Стрельбе. Зелья восстанавливают здоро¬ 
вье или повышают уровень, а магические книги да¬ 
ют какое-нибудь заклинание. Только заклинание 
это обычно можно применять лишь несколько раз 
(редко — неограниченное число раз); на примене¬ 
ние такого заклинания может требоваться мана, 



Здания* 


Здание 


Поле (РіѳИ) 

Дом (Ночве) 

Лесопилка (ІотЬѳг МіІІ) 

Склад (Зіогадѳ) 



Ферма (Ратп) 

Пристань (НагЬог) 
Кузница (ВІаскзтііЬ) 
Мастерская (ѴѴогкзЬор) 

Малая Церковь 


Цена 


Радиус Сопроти- Здоровье Требуется 






«т 


200 Л 

75 Л 

100 Л 

200 Л 

200 Л 

200 Л^ООЕ 

150 Л + 150 Е 


видимости влѳние 





50 


100 

500 











Таверна (Таѵегп) 

Рынок (Магкѳі) 

Казармы (Ваггаскз) 

Конюшня (ЗіаЫе) 

Застава (Очірозі) 

Замок (СазНе) 

Большая Церковь 

Башня Магов (Мадѳ Тоѵѵег) 



150 Л + 150 Е 

200 К + 200 Е 

200 Л + 200 Е 

200 Л + 200 Е 

200 К + 200е 

&*■■■ -■Іі. -Л, -,-А 

200 Л + 200 Е 

400 К + 200 Л 

1500 К + 1500 Л 

2000 К + 2000 3 


Гильдия Купцов (МегсЬапІз ОиІІсІ) 2000 К + 2000 3 

Гильдия Воинов (ѴѴаітіоте Ѳшісі) 2000 К + 2000 3 

Мастерская Магии (Мадіс ѴѴогкзЬор) ** 300 К 



2000 К + 2000 3 


Товерна 

Кузница 

ѴѴіІсЬсгаНз 


5 200 

*Л — лес (ѵюосі), Е — еда ((оосі), К — камень ($Іопе), 3 — золото (доіб) 

** Мадіс ѴѴогкзНор доступен только арабам 
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а может и не требоваться. В последнем случае за¬ 
клинание может применить любой юнит, а не обяза¬ 
тельно маг. 

Луки, мечи и щиты автоматически повышают ха¬ 
рактеристики своего владельца, а вот зелья и закли¬ 
нания еще надо применять. Например, если изранен¬ 
ный юнит нашел зелье, повышающее здоровье, то это 
еще не значит, что его здоровье автоматически по¬ 
правится, как только он подберет заветный пузырек. 
Чтобы применить зелье, надобно сначала щелкнуть 
по небольшому такому квадратику примерно в цент¬ 
ре панели юнита (он между стрелочками). Тогда в ни¬ 
жней части панели появятся инвентарные иконки (на 
месте иконок приказов). Теперь, чтобы применить зе¬ 
лье, надо щелкнуть по нему левой кнопкой мыши — 
курсор примет форму руки. Наведи курсор на тот 
юнит, который хочешь вылечить (в том числе можно 
и на самого себя), и щелкни левой кнопкой мыши. 

Артефакты можно передавать. Чтобы сделать 
это, надо войти все в ту же инвентарную панель 
и щелкнуть по артефакту правой кнопкой мыши — 
курсор примет форму артефакта. Останется только 
навести курсор на того, кому надо передать арте¬ 
факт, и щелкнуть левой кнопкой мыши. 

Так вот, возвращаясь к нашим арабам. Только 
арабы могут строить магическую мастерскую (Мадіс 
ѴѴогкзЬор), в которой можно производить артефакты 
по заказу. Но за эти артефакты всегда приходится 
расплачиваться золотом. Минимальная цена — 100 
золотых. За эту сумму получается меч с Атакой +3. Да¬ 
лее сумму можно увеличивать с шагом в 100 3, 
при этом Атака будет повышаться на +2 с каждым ша¬ 
гом. Например, за 200 золотых имеем меч с Атакой 
+5, за 300 уже Атака +7 и т. д. практически до беско¬ 
нечности. Луки, щиты и зелья 'устроены"' аналогичным 
образом (только зелья всегда повышают только здо¬ 
ровье: 100 3 — 3 НР, 200 — 5 НР, 300 — 7 НР и т. д.). 

Что же это получается? Да почти то же самое, 
что с тренировкой на чучелах. Только там лес пере¬ 
водится в опыт, а здесь золото переводится в харак¬ 
теристики. Конечно, золото — ресурс более дефи¬ 
цитный, чем лес, зато за скромную сумму в 3000 зо¬ 
лотых можно сварганить меч с Атакой +61 и снаб¬ 
дить им своего супергероя, что сделает его практи¬ 
чески непобедимым — такой эффект в принципе не¬ 
возможен на чучелах. 

Остается упомянуть еще азиатов. Они могут по¬ 
купать и продавать артефакты на своих рынках (после 
изобретения .іеѵѵе/гу). Но в смысле покупки их возмож¬ 
ности сильно ограничены (не в пример арабам) — 
ведь купить они могут только то, что случайным обра¬ 
зом появляется на рынке. А вот возможность продать 
ненужный артефакт (если таковой найдется, хе-хе) — 
это может оказаться весьма кстати в условиях нехват¬ 
ки золота. Только не пытайся хитрить, купив артефакт, 
а затем продав его — так ты ничего не выгадаешь. 

Упомяну еще напоследок, что имеется букваль¬ 
но море апгрейдов и технологий, ускоряющих на¬ 
копление опыта и эффект ветеранства (чего стоит 
только Воду Віл'Ідіпд, прибавляющий по 5 НР за 
каждый уровень). Так что накопление опыта в Цо- 
ре — это действительно серьезная 'фишка'', на ко¬ 
торую можно и нужно ставить. 
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Расовые особенности 

Авіа 

/Таблица № 6 / 

Азиаты имеют явный бонус в начале игры, что 
позволяет взять им резкий старт. Речь идет о более 
дешевых батраках и более дешевых начальных бо¬ 
евых юнитах — ронинах и лучниках. Дешевые бат¬ 
раки дают возможность быстрее сколотить могучую 
экономику, а дешевые лучники и ронины — задавить 
своих противников еще в зародыше. Азиатам также 
рано доступен самурай — сильный юнит за сравни¬ 
тельно небольшую цену. У них же, пожалуй, самый 
ценный магический юнит — дракон. Дракон хорош 
не только в чистой резне; он — идеальное средство 
подорвать экономику противника, совершая вне¬ 
запные налеты на рыболовецкие шхуны и батраков, 
трудящихся на отдаленных приисках. Ниндзя — 
весьма экзотический юнит, и далеко не всегда мож¬ 
но извлечь выгоду из его невидимости и способнос¬ 
ти совершать внезапные нападения. 

В целом: большинство азиатских юнитов поде¬ 
шевле, но и послабее своих аналогов других рас. 
Поэтому азиаты обычно берут числом. 

Шито 

Даблица Ыс7/ 

Европейцы обладают самыми сильными, 
но и самыми дорогими юнитами. Они имеют стан¬ 
дартный 'рыцарский' набор юнитов с традицион¬ 
ной сильной комбинацией рыцарь (КпідЬі) + 
ЬэпдЬоѵѵтап. Если эту армию дополнить еще 'тол¬ 
стыми' големами, 
то такую мощь очень 
и очень трудно оста¬ 
новить. Однако еще 
надо добраться до 
возможности строить 
такую армию. Ведь 
для производства 
КпідЫ + ІопдЬоѵѵтап 
надо сделать пару ап¬ 
грейдов общей стои¬ 
мостью 2100 золотых, 
а голем требует два 
апгрейда ценою 
в 1200 3 (плюс к тому 
надо построить маги¬ 
ческую башню и на¬ 
тренировать как минимум одного мага — все это 
влетает в копеечку). Так что европейцам крайне не¬ 
обходима очень здоровая экономика и, как следст¬ 
вие, больше времени, чтобы проявить всю свою си¬ 
лу. На ранней стадии игры у европейцев единствен¬ 
ный плюс — более сильный пехотинец. 

В целом: у европейцев самая могучая армия, 
но и требующая недюжинной экономики. 

АгаЬ 

Даблица N 08 / 

Арабы занимают как бы промежуточное поло¬ 
жение между азиатами и европейцами. За парочку 
апгрейдов они могут сделать своих батраков столь 


же дешевыми, как у азиатов, следовательно, до¬ 
гнать тех по темпам развития экономики. С другой 
стороны, арабская армия в целом будет послабее 
армии европейской. Зато арабы довольно быстро 
(не в пример европейцам) могут добраться до сво¬ 
его 'фирменного блюда' — могучего конника, яны¬ 
чара, с не менее 'фирменным' апгрейдом Кідіпд 
Ногдез . Затем можно сконцентрироваться только 
на производстве этих конников и смести буквально 
все и вся их толпой, не дав европейцам толком раз¬ 
виться. Янычар столь могуч, что эффективно рас¬ 
правляется с деревянными сторожевыми башнями 
(благо противник редко когда успевает отстроить 
пушечные башни), так что даже не надо тащить 
с собой катапульты и, следовательно, тратить вре¬ 
мя и ресурсы на их производство. 

В целом: арабы — нечто среднее между азиата¬ 
ми и европейцами; могут сделать ставку исключи¬ 
тельно на янычар; у них самые мощные и полезные 
боевые заклинания. 

Управление 

Здесь все достаточно стандартно. Есть только 
два новшества, на которые стоит обратить внима¬ 
ние. Первое — любому юниту можно отдать приказ 
'разведывать местность' (Ехріоге). Тогда он будет 
с завидным упорством прочесывать окрестности, 
раскрывая новые участки карты. Только делает он 
это прямолинейно (то есть тупо), подставляясь под 
огонь врага и никак не стремясь обходить опасные 
зоны. С другой стороны, это дает возможность 
сконцентрироваться на более важных делах, уделяя 

разведке не столь 
пристальное вни¬ 
мание. Приказ по¬ 
лезный, особенно 
если есть 'пушеч¬ 
ное мясо', которое 
не жалко отправить 
на убой. 

Второе — ком¬ 
пьютеру можно до¬ 
верить ведение хо¬ 
зяйства, управле¬ 
ние армией или 
и то, и другое вмес¬ 
те. В первом слу¬ 
чае компьютер сам 
будет строить по¬ 
ля, фермы, лесопилки и прочее, а также, штампо¬ 
вать батраков и отправлять их на новые разработ¬ 
ки ресурсов; это может быть полезно, если ты от¬ 
правился в серьезный боевой поход. Во втором 
случае компьютер берет на себя военную инициа¬ 
тиву: сам штампует армию и посылает ее на бой 
в только ему ведомое место; конечно, это несерь¬ 
езно, однако таким путем (включая и отключая оп¬ 
цию) можно наводить 'шухер' в стане врага, не от¬ 
влекаясь самому на столь пустяковое дело. Третий 
случай — это вообще прикол: можно откинуться на 
спинку кресла, вооружившись чашечкой чая, кофе 
или чего там еще, и наблюдать, как компьютер ре¬ 
жется сам с собой. 
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Игорь Савенков 
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М$: Вердикт 

Что: Походовая стратегия ’ Кто: ТгіштрН Зічсііоз / Ѳ.О.Э. * На кого: НоММЗ, ѴѴагІогбз 
Сколько: Р200(РІІ-266), 32(64)МЬ * Вмногером: По е-таіі, модему и сети ’ Размер: 1 СО 

Рейтинг 'Мании': 8.1 


Жучимая халява 

В непропатчениой версии есть баг, позволяющий 
заполучить все 7 "'магических фишек" уже после 3-й 
миссии. Для этого начни и быстренько ПРОИГРАЙ 
4-ю миссию (перед ней как раз даются 2 фишки). За¬ 
тем жми на Резите и получай еще 2 фишки перед 
началом все той же миссии. 

Куда хочешь, иачальиик 

Любую миссию из любой кампании можно играть как 
отдельный сценарий. Соответствующий файл с рас¬ 
ширением .с$т (например, сіѵѵагМ.сзт) из директо¬ 
рии /САМРАІОЫ перепиши в директорию /СУ5ТОМ 
с расширением .Ьзт (будет сІѵѵагМ.Ьзт). Данная мис¬ 
сия станет доступной из меню Зсепагіо. Можно даже 
сделать известной всю карту с самого начала, если 
отменить Ехріогаііоп (правда, {од о{ ѵѵа г не исчезнет). 

Скажи-ка, дядя, 
ведь недаром* •• 

Герои набираются опыта, даже не делая ничего - 
просто за то, что прожили день и остались в живых. 







Г ЕЯ ’ 


імЬ* 


Только в самых крулкых городах доступны все 
I кжи^ы расы. 


гй'Г !«Я> !■'; ■ ѵ ‘ Ѵ'Г .дай 
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Правда, очень медленно. Этот процесс можно ус¬ 
корить, если брать новичков в сражение вместе с 
крутыми героями. Пусть даже новички и не участву¬ 
ют в битве, но сам факт присутствия на поле боя да¬ 
ет им дополнительную экспу. 


рактеристиками и РЬузісаІ Іттцпііу! Защитник из 
него тоже весьма неплохой: ведь в охраняемый им 
город даже не сунется армия, не умеющая бороть¬ 
ся с летающими тварями или обладающая только 
физическим оружием. 


Десять старушек - руль 

Учитывай, что обычные юниты зарабатывают ехрегі- 
епсе только убивая другие юниты. При этом опыт при¬ 
обретает лишь тот юнит, который нанес фатальный 
удар. Число зарабатываемых ехрегіепсе роіпіз равня¬ 
ется уровню убиенной твари. Например, за убийство 
Ахетап'а первого уровня дается 1 ехр, а за КагадЬ 
четвертого уровня - 4. Чтобы стать 'серебряным" ве¬ 
тераном, юнит должен набрать 2 х ІеѵеІ очков опыта, 
а для "золотого" ветеранства требуется 6 х ІеѵеІ пойн¬ 
тов, где ІеѵеІ - уровень юнита. К примеру, лучнику пер¬ 
вого уровня (ІеѵеІ* 1) требуется 2 ехр, чтобы получить 
серебряную медальку, и 6 ехр - для золотой. 




ешево и сердито 


Не пренебрегай дешевым заклинанием первого 
уровня ЕпсЬапІ ѴѴеароп (Созтоз). Конечно, оно дает 
всего лишь +1 АКаск, +1 Эатаде, но вместе с тем и 
Мадіс Зігіке. То есть возможность бороться с этими 
ужасными тварями, обладающими РЬузісаІ Ітпгшпііу. 


Ноги, крылья и хвосты*** 

Отличный трюк с защитой города: оставь там хоть 
самую захудалую летающую тварь, и тогда город 
не сможет атаковать даже наикрутейшая армия 
противника, если в ней нет юнитов, способных бо¬ 
роться с "летунами'! 


Воздушный - 
не значит слабый 

Обрати особое внимание на Аіг ЕІетепІаІ - пре¬ 
красный разведчик-летун с хорошими боевыми ха- 


Ловкие парни 

Даже из небольшого отряда маломощных стрел¬ 
ков можно сделать кіііег зіаск, если применять так¬ 
тику "Ьіі ап 6 ат". Начни сражение и пусти вперед 
только одного воина, дабы выманить войско про¬ 
тивника. Затем быстренько отведи его к основной 
группе. Твои стрелки успеют сделать по 1-2 выст¬ 
рела, прежде чем враг до них доберется. После 
этого сразу же выводи свое войско из сражения 
(геігеаі). Затем никто не помешает тебе снова на¬ 
чать это же сражение и повторить тот же трюк. Так¬ 
тика, конечно, не универсальная, но срабатывает 
в подавляющем большинстве случаев. (Пример: иг¬ 
рая за гномов, сделай такую группу из пяти гиган¬ 
тов, посадив их для большей маневренности на 
воздушный шар.) 



шшшшяшашя 



Совсем недавно из тюрьмы после пятилетнего за- 
| ключения вышел самый известный хакер нашего 
• времени - Кевин Митник. В интервью СВ5 Митник 


1 гордо назвал себя "Джеймсом Бондом компьютер- 
I ного мира", попутно заявив, что признает факт не- 
| легального потыривания информации откуда не 
следовало, однако не считает себя вором, так как 
совершил это деяние не ради обогащения. 
Джеймс Гуд Робин Бонд, в общем. 

і г-;: ■. ‘й-.і ! 
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Впервые он попался на глаза властей еще 
в 1981 году (ему тогда было 17 лет) за кражу руко¬ 
водств из лосанжелеской коммутационной станции 
"Расіііс ВеІГ, но ввиду младого возраста был отпу¬ 
щен на поруки. Уже через год он был уличен во 
взломе систем университета Южной Калифорнии - 
на этот раз ему пришлось отсидеть полгода. Его еще 
несколько раз задерживали, а в 1988 году, на суде, 
адвокату Кевина удалось убедить судью, что хакер¬ 
ство - это болезнь, как алкоголизм. И приговор был 
относительно мягок, всего лишь год заключения. 

После этого случая Митник хоть и не "завязал", 
но зато стал гораздо осторожнее. Ордер на его 
арест, выписанный в 1992 году, очень долго не мог¬ 
ли привести в исполнение. Его ловила команда опыт¬ 


ных профессионалов, среди которых был небезыз- | 
вестный эксперт по безопасности из компьютерного . 
центра в Сан-Диего Цитому Шимомура. Впоследст¬ 
вии Шимомура совместно с Джоном Маркоффом, 
журналистом из газеты "Ыеѵ/ Уогк Тітез", выпустил 
в свет книгу о том, как ловили Митника. | 

По приговору суда, 36-му Кевину еще три года | 
нельзя пользоваться компьютером и любым другим 
средством коммуникации, кроме обычного телефо¬ 
на. Ему будет очень сложно найти работу, и скорее I 
всего, он начнет делать деньги со своего имени. | 

I 


Сергей Янин і 

уапіп@таіІ.іѵ г 
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Вечная жизнь - величаишии Дар или Проклятие? 
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...Человек всегда силился продлить свой недолгий век. 
Всеми силами он стремился дать своему несовершен¬ 
ному организму подпитку, которая бы поддерживала 
жизнь. Но при этом люди никогда не думали о душе, 
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привязанной тонкой ментальной нитью к 
бренной материальной оболочке... 






Ц 


%!»• « * 





Приключенческая игра Источник Жизни 

посвящена загадочным и зловещим событиям, начав¬ 
шимся еще 300 лет назад во времена ”золотой лихо¬ 
радки”. Драматический сюжет расскажет игроку о 
таинстве вечной жизни и вскроет секрет < побочные 
эффекты, которые несет в себе этот величайший Дар... 
Или Проклятье?.. 
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•Мощны» полностью трехмерный игровой движок. !■ 

• Поддержка 16-битного цвета, динамических свето¬ 
вых эффектов, мип-мэппинга, 4-битного альфа-кана¬ 
ла и других современных эффектов. 

• Колоритные звуковые эффекты и динамичные 
япШшшлш 

• Удобный интерфейс, простейшее управление. | 

• Детально и реалистично смоделированный город, 

в котором предстоит сражаться за вечную жизнь & 
главному ***і$№о 

• Пререндеренные модели противников, которые 
по качеству визуализация оставляют позади мно- §* 
гие трехмерные игры 

• Опциональные и обязательные квесты, которые 
добавляют дополнительный приключенческим 

* Невысокие системные требования — Р200, 
32МЬ ВАМ. Наличие графического ускорителя 
опционально, так как игра поддерживает и 
іѵЕ программный обсчет сцены. 
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По вопросам оптовых закупок обращайтесь 
в коммерческий отдел 'Руссобит-М': 
тел.: (095) 965-05-20 
факс: (095) 965-06-01 

















































Подполковник 

Негода 

педова@ідготапіа.ги 


Каждому - по отдельному 
"Домашнему Миру" 


НотеѵѵогІсІ, как выпендрежно это ни прозвучит, 
открыл новые, на этот раз АБСОЛЮТНО трехмерные 
горизонты на традиционно плоском или, в лучшем 
случае, псевдотрехмерном стратегическом поле. Как 
и всякая уважающая себя игра, Нотеѵ/огІсІ имеет по¬ 
клонников, которые, как и всякие уважающие себя по¬ 
клонники, творят карты, чтобы продлить жизнь люби¬ 
мой игре. Как и всякий уважающий себя журнал, мы не 
можем остаться равнодушными к народному творче¬ 
ству. Хотя попытки и предпринимались - отдельными 
лицами. Хотя, увы, лицами их больше не назовешь... 

Ніір://6І. (ііеріопеі. сот/6І/6І. а$р ?5іга1ѳдуРІапѳі/Н\ѵ 
тар$/Оепе$І52400.іір - Сепе$і$ 24СЮ. Грандиозная 
карта во всех смыслах этого слова. Обладая просто ис¬ 
полинскими размерами, она выжимает из игры столько 
стратегии, сколько возможно. Ресурсы ограничены, 
каждую покупку нужно десять раз обдумать, из-за раз- 



Ѳ Это карта - целая солнечная система 
с восемью планетами, ядром, 
поясом астероидов и даже кометойI 


меров невозможна тактика шбЬ (хотя бы из-за того, что 
у страйк крафтов не хватает горючего для "беспосадоч¬ 
ного* перелета к противнику). Контроллеры ресурсов 
строить нельзя, а значит, без саггіегз не обойтись. Од¬ 
ним словом - высший стратегический пилотаж. Да, за¬ 
был сказать: она еще и очень красиво нарисована. 

НПр://6І. НІерІапѳІ. сот/сІІ/сІІ. а$р ?5ігоіѳдуРІапеІ 
/Н\ѵтар$/Сопѵегдѳпсѳ. 2 ір - Сопѵегдепсе. Карта 
с изюминкой. Местная вселенная представляет со- 



ЬПр://6і (ііеріопѳі . сот /6!/61. озр ?5іга1едуРІапеі 
/Н\ѵтор$/НеІіх.2Ір - Вгокеп Неііх. Карта выглядит 
как огромная спираль или цепочка ДНК. Причем иг¬ 
роки стартуют на одном и том же конце спирали. 
Таким образом, необходимость накапывать ресур¬ 
сы с самого начала сталкивает обоих игроков, по¬ 
этому активные боевые действия разворачиваются 


Ѳ Засады в астероидах - это, похоже, 
единственная эффективная здесь стратегия. 


бой поток астероидов, сгущающийся по мере при¬ 
ближения к центру, где находится огромное ядро - 
средоточение ресурсов. Таким образом, неизбеж¬ 
ные столкновения усиливаются по мере сближения 
коллекторов двух враждующих сторон и достигают 
апогея, когда "харвестеры" обгрызают с двух фрон¬ 
тов центральное "яблоко*. По стилю игры - быстрая 
схватка с минимумом экономики. Тактика - защитить 
свои контроллеры, в то время как интерсепторы, 
прячась в астероидах, атакуют вражеские. 



© Вот так, вниз по спирали, бок о бок 
с противником, торяя коллекторы, 

уже в первые минуты. Напряженный тип игры, 
но с одним небольшим недостатком. Чаще всего 
весь кайф продолжается не больше десяти минут... 


НПр://6І. НІерІапеі. сот/61/61. а$р ?5ігаіѳдуРІапеі/Н 
ѵ/тор5/0еЬгі$РіеІ6.2Ір - ОеЬгіз Ріпд. Уникальная воз¬ 
можность поуправлять Тигапіс'овским флотом. Дейст- 



® Ионный фрегат - 

надежда и оплот Тѵгапіс гаігіег*. 


вие происходит на орбите их уничтоженной планеты, 
и космос буквально усеян нефункционирующими ко¬ 
раблями, которые только и ждут твоего $аІѵаде-кор- 
вета. Заодно оценишь, какое дерьмо эти Тигапіс 
гаісіегз. Единственный нормальный корабль, Іоп Аггау 
Ргідаіе, ты мог протестировать в кампании, а все ос¬ 
тальное - редкостный отстой. Впрочем, игра на дан¬ 
ной карте от этого менее интересной не становится. 


ЬПр://6і НІерІапеі. сот/6І/6І. о$р ?5ігаіедуРІопеі 
/Нѵ/тар$/ѴаІІеу_Ѵоііех. 2 ір - ѴаІІеу Ѵоііех. Карта 
в виде цветка или фонтана. Как и многие другие, ис¬ 
пользует вертикальную ось активней, чем привыч¬ 
ные две, так что летать "вверх-вниз* придется чаще. 



I © Ну и в какой телескоп вы, граждане, 
увидели такую конструкцию в космическом 
пространстве? 

чем "вправо-влево*. Преобладает неторопливый 
тип игры, с основными конфликтами ближе к сере¬ 
дине и даже к концу развития технологий. Хотя мож¬ 
но попробовать и скаутами, в самом начале... 


































































































































Т5 с человеческим лицом 



Что такое ТіЬегіап 5ілт, надеюсь, ты знаешь. Что 
такое МСЮ, тоже, наверное, слышал. Теперь сложи 
эти два понятия вместе, и ты поймешь, о чем у нас 
сейчас пойдет речь. На всякий случай напомню: Т5- 
моды меняют параметры файла гЫе$.іпі, отчего не¬ 
которые юниты начинают стрелять быстрее, некото¬ 
рые - ходить медленнее, а то и вообще появляются 
новые, созданные автором тосГа юниты и виды ору¬ 
жия. Если коротко - это тонкая настройка игры в со¬ 
ответствии со вкусом и предпочтениями каждого. 



\ѵѵлѵ.спсіз.сот/ес1іііпд/то(1з/ІздоІсІ311.ехе - Т5 
СоІ 6. Перечислять все возможности этого мода бы¬ 
ло бы неуважением к читателю, ибо половина спис¬ 
ка будет занята названиями новых юнитов. Поэтому 
просто отсылаю тебя по вышеприведенному линку - 
сам разбирайся, что к чему. Скажу только, что, кро¬ 
ме тучи новых юнитов и корректив к параметрам су¬ 
ществующих, мод вносит улучшения и в поведение 
АІ (например, компьютер теперь строит стены во¬ 
круг базы). 



ѵѵѵѵѵѵ. спсіз. сот/есііііпд/тобз/іоі.гір - 1.оТ. Эта 
модификация целиком посвящена новым юнитам, 
хотя для многих из них используются картинки ори¬ 
гинальных юнитов из Т5. Среди интересного: СЭІ 
Ноѵѵіііег - дальнобойная противотанковая гаубица, 
Раігіоі Мі$$іІе ІасіпсЬег - тяжелая ракетная установ¬ 
ка, Зпірег Тоѵѵег - э-э-э... снайперская вышка, разве 
не понятно? У N00: Ноѵег МаттоіЬ, СЬатеІеоп 
Зпірег (сіоакеб), Вііпкег и т. д. 

ѵѵѵѵѵѵ. спсіз. сот/ѳсІіііпд/тосІз/ІіЬегіиттізі.іір - 
ТіЬегіііт іп іЬе Мі$і. Танки автоматически давят пе¬ 
хоту, возвратный огонь здесь ведется более агрес¬ 
сивно, можно ставить в очередь на производство до 
15-ти юнитов (вместо пяти), артиллерия чаще ма¬ 
жет, тибериум быстрее растет, обещаны улучшения 
в АІ, добавлено несколько юнитов, почти все - 
с собственной графикой, Юниты в основном тради¬ 
ционные: легкий танк, тяжелый танк, легкий пехоти¬ 
нец, тяжелый пехотинец... 

ѵѵѵѵѵѵ. спсіз. сот/евіііпд/товз/ЬаІапсѳ 1 З.іір - 
Ваіапсе. В этом моде меня удивило то, что здесь 
юниту стало легче достичь статуса ветерана (поч¬ 
ти во всех остальных модах - наоборот). В осталь¬ 
ном изменения носят скорее косметический ха¬ 
рактер. Кое-что сильнее, кое-что слабее, быст¬ 
рее, дешевле, дороже, длиннее, короче... Хм, нет, 
это уже не то. У всех юнитов - новые элитные спо¬ 
собности. Добавлена снайперско-гранатометаю- 
щая СііагсІ Тоѵѵег для обоих сторон. Ну, вот и все 
из основного. 

Рельс на пляже 

Если ты играл в РоІІег Соазіег Тусооп, то навер¬ 
няка сталкивался с проблемой прокладки "роллер 
костеров" собственного дизайна. Чтобы один конец 
сошелся с другим, часто приходилось сравнивать 
с землей чуть ли не полпарка, и все равно аттракци¬ 
он частенько выходил не "катабельным*. Так вот - 
если для тебя это действительно большая пробле¬ 
ма, считай, что она решена. С официального сайта 
игры ты можешь скачать целые коллекции готовых 
"роллер костеров" на все случаи жизни! 



ѵѵѵѵѵѵ. гоііѳгсоазіегіусооп. сот/ Іезі/сіоѵ/піоадз/з 
ресіаІ_гі<Зез_огідіпаІ.НітІ - ОгідіпаІ СоІІесііоп. Са¬ 
мая первая коллекция Криса Сойера, создателя 
ЕСТ. Включает 14 аттракционов - от самых больших 
до совсем маленьких. 



ѵѵѵѵѵѵ. гоііегсоазіегіусооп. сот/іезі/воѵ/піоавз/з 
ресіаІ_гіс!ез_ЬеазІІу.НітІ - Веа$ііе СоІІесііоп. Набор 
стальных костеров (ЗіееІ РоІІег Соазіег). Кстати, 
каждый из них назван в честь какого-нибудь живот¬ 
ного. 10 штук. 



\ѵѵлѵ.гоІІегсоазіегіусооп.сот/іезі/сІо\ѵпІоасІз/з 
ресіаі_гі6е$_ѵ/оосііез.НітІ - ѴѴоосІіез СоІІесііоп. Как 
следует из названия, это - набор деревянных рол¬ 
лер костеров. Про них можно сказать только одно: 
большие и дешевые. 10 штук. 



ѵѵѵѵѵѵ. гоііегсоазіегіусооп. сот/іезі/сіоѵ/піоасіз/з 
ресіаІ_гісІез_дет.НітІ - Сет СоІІесііоп. Еще одна 
коллекция аттракционов. Тут собраны так называе¬ 
мые согкзсгеѵ/ гоііег соазіегз (то есть самые лихо за¬ 
крученные). Правда, встречаются и мелкие экземп¬ 
ляры, вроде того, что на картинке. 8 штук. 

А заодно, до кучи, раз уж ты будешь на этом 
сайте - скачай и парочку официальных сценариев. 
Хуже не будет! 













































































































Разговор о редакторах для 
НотеѵѵогІсГа нужно начать с ключе¬ 
вого вопроса: что ты, собственно, хо¬ 
чешь этим редактором сделать? Боль¬ 
шинству поклонников НѴѴ, терзаемых 
страстью к творчеству, я бы пореко¬ 
мендовал остановиться на создании 
собственных карт. Но если ты маньяк, 
мазохист или программист (что при¬ 
мерно одно и то же), то можешь ска¬ 
чать себе крутой редактор для ваяния 
МСЮ'ов. Впрочем, обо всем этом по¬ 
дробней - ниже. 

Допустим, ты все-таки решил не 
извращаться и нарисовать карту. Как 
это сделать и что для этого нужно? Бе¬ 
да в том, что порисовать, то есть са¬ 
мостоятельно поводить кисточкой по 
Фотошопу, в данном случае тебе не 
удастся - создание карты в НѴѴ огра¬ 
ничивается только изменением пара¬ 
метров существующих карт (даже ес¬ 
ли ты пишешь все с нуля). До¬ 
садно, но - поверь 


но? Чтобы 


прослушав все ме 


лодии, ты мог вы¬ 
брать, какая из них 
будет звучать на тво¬ 
ем собственном уров¬ 
не (к сожалению, свои 


мелодии записывать ТОШу зд 
нельзя). Преимущество: 

\ 'V Тйѵ 

можно просто наела- ЧЦй 

диться красивой му- 
зыкой, это того сто¬ 
ит. Недостаток: программа имеет до 
вольно отдаленное отношение к мэп 
мейкерству.;-) 


если же все-таки олокнотное 
творчество тебя не удовлетворило 
и ты хочешь чего-то покруче, получи 
покруче. Как насчет ваяния собствен¬ 
ных МОО'ов? 

НПр://сП. іііеріопеі . сот/сП/сП. о$р ? 
ЗігаІедуРІопеІ/Ьѵутарз/есПі/Від Ѵіеѵ/е 
г.хір - ВІО Ѵіеѵѵег. Позволяет просма¬ 
тривать хоумворлдовские .Ьід файлы, 
где хранится основная информация 
об игре. Все, что тебе там пригляну¬ 
лось, с помощью этой проги можно 
вытащить на свет божий. С этими дан¬ 
ными можешь делать все, что забла¬ 
горассудится, но чтобы создать свой, 
модифицированный .Ьід, тебе пона¬ 
добится другая утилита. 

Ьіір://ві / ііеріопѳі : сот /сП/сП. о$р ? 
ЗігаІедуРІапеі/Ьѵгтарз/ѳсІіІ/ВІСаМе 
гкЗііт.яр - ВІС Рііе 5рес$ АЬбепЬілт. 
Вот с этой программой можно уже не 
только потрошить, но и создавать .Ьід 
файлы. Вернее, сама программа на¬ 
зывается ВІСОІЕ, а в комплекте с ней 
поставляется обширная инфа по "би- 
говской" структуре. Если освоишь все, 
что там написано, значит, ты уже го¬ 
тов создать свой МСЮ. 


помощью 

















































Если все, что напи¬ 
сано выше, кажется для 
тебя слишком заморочен¬ 
ным, а рисовать "про¬ 
стые" карты для 
5#агСгаіІ или Аде 
оі Кіпд$ тебе 
не к лицу, 
то попро¬ 
буй свои 
силы 
в чем-то 
менее ту¬ 
манном, но не 
менее трехмер¬ 
ном. Как раз очень 
кстати недавно вышел 
редактор для игры ѴІосііігпе. 
Им мы и займемся. 

Нр.іпіоѵ/іге.пеі/ ЫосІигпеЕсІііог.ехе - Ыосіигпе 
Есіііог. Это достаточно мощный и удобный ре¬ 
дактор, причем (что немаловажно) к нему на¬ 
писано очень толковое руководство (мини¬ 
мальные системные требования для про¬ 
чтения руководства - знание английско¬ 
го). Это описание можно найти на 
сайте ѵмѵ/.ЗсІосІіопрІапеІ.сот/ 
зроокНоизѳ/. 

Принцип работы довольно 
стандартен: создаем новую 
миссию, ставим одно помеще¬ 
ние, другое, первого персонажа, 
второго... Придумываем и вставляем триггеры, наст¬ 
раиваем кучу параметров, тестируем - и произве¬ 
дение готово. Осталось только собрать все необхо¬ 
димые файлы в один .росі файл (нечто вроде . 2 ір, 
только специфический, ноктюрновский), и его мож¬ 
но не только использовать в своей игре, но и зака¬ 
чивать на фанатские сайты в И-нете, где уже созда¬ 
ны целые коллекции .росГов. Кстати, один из таких 
архивов можно найти на вышеуказанном сайте, 
а точнее, вот здесь: мѵѵ/.3<ЗасІіопрІопѳ1.сот/ 
зроокЬоизе/ роід_ агсНіѵѳ. зЫті 


Редактор вполне неплохо про¬ 
думан, предусмотрены такие фишки, 
как плагины для 30 Мах, ІідЫ ѴѴаѵе 
и РНоіозЬор. Или, например, дубликат персо¬ 
нажа. С помощью этой команды можно очень быст¬ 
ро создать целую ораву врагов. Скажем, стаю обо¬ 
ротней. Ты же не будешь для каждого обо¬ 
ротня прописывать 
отдельные ус¬ 
тановки? 



ти от уровня твоей подготов¬ 
ленности ты можешь либо ог¬ 
раничиться косметическими 
изменениями (загрузить готовую 
миссию, поиграть с настройками - главное, 
чтобы все работало), либо заняться серьезным 
творчеством. Тут тоже есть варианты. Можно 
натянуть нарисованный в Фотошопе 
скин на готовую модель, а можно свар¬ 
ганить и свою, например, в 30 Мах. 

Причем тебе даже не обязательно ри¬ 
совать скин с нуля. В руководстве по¬ 
дробно описывается, как найти и из¬ 
влечь текстуру модели (ака скин) из 
соответствующего фай¬ 
ла, после чего ты мо¬ 
жешь лишь слегка из¬ 
менить ее в графичес¬ 
ком редакторе. На¬ 
пример, взять и подрисо¬ 
вать... деталь анатомичес¬ 
кую какую-нибудь, напри¬ 


мер. В общем, ориентируйся на свой вкус, а мера 
испорченности сама даст знать о себе. 

Удобство этого редактора - не только в его по¬ 
лезных фишках, но и в грамотном интерфейсе и уп¬ 
равлении. Честно признаться, я ненавижу, когда 
нечто трехмерное требуется рисовать или редак¬ 
тировать в двухмерных приложениях. Для этого 
нужно иметь неслабое пространственное вообра¬ 
жение и героическое терпение. Тут у ноктюрнов- 
ского редактора все в порядке. Он такой же трех¬ 
мерный, как и сама игра, навигация по рабочему 
полю осуществляется стрелками 
и всякими там пейдж апами, переме¬ 
щаться можно в атмосфере пол¬ 
ной трехмерной свободы дейст¬ 
вий. То есть 
нарисовал 
модель или 
текстурку, 
повесил 
ее на стену, 
и можешь полегать, 

полюбоваться ею с разных ракурсов. Красою! 

Конечно, есть еще огромное количество наст¬ 
роек и параметров, отдельно можно поговорить 
и про триггеры, и про тонкости управления 
редактором, но все это я оставляю 
выяснить тебе самому. Удачи! 
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0 Каждый гражданин имеет право 
раскрыть заговор против Императора 0 

Ацтекская Конституция 


Ац теки: Проклятие Золотого Города 

Неисповедимы при Тесиатлипони 


К&$:Вердикт 

Что: Квест * Кто: Сгуо Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі / Руссобит-М 
На кого: На любой исторический квест от Сгуо 
Сколько: Р166(Р200), 16(32)МЬ * Вмногером: Не бывает * Размер: 1 СО 

Рейтинг «Мании»: 7,5 


В о все времена люди боролись за власть. Всеми 
доступными способами и средствами, не жалея 
ни собственного здоровья, ни чужих жизней. Не 
были исключением и древние народы, только способы 
борьбы были более варварские. Интриги, заговоры, 
подлоги, оговоры - постоянные спутники власти. 

Многих, очень многих не устраивал повелитель 
империи ацтеков Монтесума. Несколько высокопо¬ 
ставленных персон организовали заговор, целью 
которого было коварное убийство сотен невинных 
людей - предполагалось отравить источники с пить¬ 
евой водой. После этого можно было бы обвинить 

у 

Монтесуму во всех несчастьях и свергнуть его. Но, 
как часто бывает в подобных случаях, не все пошло 
так, как было задумано. Один из предателей оду¬ 
мался и решил раскрыть заговор императфЬу. Разу¬ 
меется, его ждала смерть. Случайна--свидетелем 
убийства стал молодой охотник рО имени Кади%^ 
(Маленький Змей), которому умирающий передал 
опознавательный знак заговорщиков - змеиное 
ожерелье. Роковое украшение принесло ему много 
бед: родители Маленького Змея взяты в заложники, 
да и жизнь самого охотника висит на волоске. Те¬ 
перь все зависит от его сообразительности и наход¬ 
чивости. Раскрыть заговор или умереть... 


Прохождение 


Посмотри по сторонам, потом поговори со старич¬ 
ком Киластли. Оказывается, это местный доктор, он 
может помочь тебе добрым советом. Повернись на¬ 
право, пройди до конца деревни и зайди в яес^Кур- 
сор превратится в зеленый свиток. Щелкнув 


кнопкой мыши, ты вызов 


можн 





ірать место 


на экран карт 


дальнейшего 




Щі 


емецд 


ния. Некоторые позиции станут доступным^ позже. 



Вернись в деревню и подойди к даМу с красным 
входом. Зайди внутрь - это твое собственное жилищё 


Подойди к правой стене и посмотри вкиа. Открой ре- 

шетчатую кэд&обку и забери из нее зерна какао-бобов 

- в мире ацтеков какао-бобы выполняют роль денег; 

у Щелкни правой кнопкой 

гарь/ Чтобы воспользоаотУІ^ІІжой-ліЯо вёщыфі 
Ж _ ^ ШЩВ _ Щ, Ш. Ш 

е и применить на выбран 


ВЗЯТЬ 

Вернись на улицу и зайди в дом с красным входом. 

юйди вперед и обрати внимание на светлую фи- 
гурку, стоящую на постаменте около дальней стены 
Поверни направо и снова поговори с доктором. Он 
попросит плошку с едой для жертвоприношений. 
Подойди к скульптуре, открой небольшую дверцу 
на груди и возьми плошку с едой. Отдай ее доктору. 






Человек, Умерший в лесу у тебя на руках, передал 
тебе золотое ожерелье. Доктор посоветует отправ- 



ЩШш, 

ся в городжупцов и поговорить с поэтом по име- 

К 'иВЙЙЙйЖиийИ 




ь юступи. 


акая не 





сть! Тебя поймал убийца и хочет 


отдать ѳ руки правосудие, свалив всю вину на тебя. 

жернись направо и беги между до- 


Ш 




мот/Тюка не окажешься на берегу канала. Прыгай в 
лодку и плыви прямо, пока не подплывешь к стражни¬ 
ку, стоящему в лодке. Поверни направо, подплыви к 
небольшой пристани. Зайди на берег и по тропинке, 
идущей мимо дома, перейди через остров к другому 
каналу. Сядь в лодку, поверни налево и плыви прямо, 
пока не появится возможность воспользоваться кар¬ 
той. Отправляйся в купеческий квартал Тлателолко. 

Перед тобой находится дом с красным входом, а 
позади тебя - мост. Обойди дом слева и иди прямо, 
пока не увидишь дом с желтой дверью. Зайди внутрь. 
Удивительное дело, над городом висит какое-то 
проклятие. Поэт, к которому ты так торопился, 
мертв. Поговори с пожирателем грехов. Скажи, что 
ты - друг поэта, и заплати пять какао-бобов за рабо¬ 
ту. Пожиратель грехов отдаст тебе змеиное ожере¬ 
лье, оставшееся от поэта. Оно чертовски похоже на 
то, которое отдал тебе умирающий господин. 

Пройди во внутренний дворик. Слева, у стены, 
лежит кусок пергамента, запачканный кровью. Под¬ 
ними его и рассмотри, нажав в инвентаре левую 
верхнюю кнопку. Затем пройди дальше, во двор, и 
зайди в небольшую комнатку справа. Поговори с 
рабом. Спрашивай его, что случилось, до тех пор, 
пока он не сознается, что перед смертью хозяин по¬ 
сылал его в город ремесленников за бирюзой. 

Вернись к телу поэта. Пожиратель грехов уже 
ушел. Подними желтую циновку около ложа и возь¬ 
ми спрятанное под ней украшение. Выйди на улицу. 
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О-опс - дорогу перегородили солдаты, а с ними те¬ 
бе лучше не встречаться. Вернись во внутренний 
дворик и снова поговори с рабом. Он посоветует 
тебе воспользоваться проходом, который выходит 
прямо на канал. Подойди к проходу и подожди, по¬ 
ка мимо не проплывет лодка. Разбегись и прыгни в 
нее, а затем спрыгивай на противоположный берег. 
После чего пройди вперед и поверни в первый по¬ 
ворот налево. Вернись к знакомому мосту и по кар¬ 
те иди в город ремесленников. 

Поговори с молодым человеком, спроси, где 
можно купить бирюзу. Оказывается, это город пе¬ 
рьевых мастеров и бирюзы здесь нет. Зато есть де¬ 
вушка, которую зовут Бирюза, а живет она в конце 
квартала. Поверни налево и иди по переулку, пока 
не столкнешься с девушкой. Спроси, как ее зовут, - 
как раз ее-то ты и искал. 

Расскажи девушке о смерти поэта. Она попро¬ 
сит доказательств. Отдай ей украшение, которое на¬ 
шел под циновкой в доме поэта. Бирюза скажет, что 
поэт чего-то боялся, но не говорил, в чем дело. Он 
оставил подруге лист со стихотворением-загадкой. 
Сама она ничего в нем понять не смогла. Забери сти¬ 
хотворение - может, сам сможешь в нем разобрать¬ 
ся. А еще поэт хотел покинуть город вместе с перье¬ 
вым мастером Чакоатлем. На твое законное требо¬ 
вание встретиться с мастером девушка ответит, что 
уже поздно и лучше тебе переночевать у нее. 

Утром по карте вернись в город ремесленников. 
Сделай шаг вперед и поверни направо. Зайди в дом 
Чакоатля и поговори с его рабом. Ну что за мерз¬ 
кий, жадный тип! Без денег он даже разговаривать 
не хочет. Отдай ему два зернышка какао-бобов. 
Пройди во двор и поговори с мастером. Теперь, 
чтобы продвинуться в расследовании, тебе необхо¬ 
димо попасть во дворец и поговорить с господином 
по имени Женщина Змея. Просто так тебя туда не 



пропустит охрана, но выход есть. Мастеру дали за¬ 
каз на изготовление щита из перьев и велели как 
можно скорее доставить его во дворец. Щит почти 
готов, осталось доделать совсем чуть-чуть. Тебе 
придется завершить работу, зато будет достойный 
повод появиться во дворце. 

Для выполнения задания тебе потребуются кра¬ 
ски. Справа, в углу, стоит недоделанный щит. По¬ 
смотри на него. Обрати внимание, какие краски 
мастер использовал при работе. На щит необходи¬ 
мо установить несколько маленьких и больших цвет¬ 
ных перьев. Вернись в купеческий квартал и по пра¬ 
вому переулку иди на рынок. У продавщицы, сидя¬ 
щей слева, купи желтую и голубую краски. Повер¬ 
нись направо и пройди вглубь рынка. У стены в тем¬ 
ноте сидит торговец - купи у него синюю и красную 
краски. Вернись в мастерскую и принимайся за ра¬ 
боту. Вылей краски в специальные углубления спра¬ 
ва. Бери по одному маленькие перышки и, макая их 
в соответствующие краски, заполни узор. Желтый 
фон, синяя полоса, красная вставка. Все очень про¬ 
сто. Теперь - большие перья внизу. Дважды должен 
повторяться один и тот же набор цветных перьев: 
зеленый, голубой, красный. Воткни зеленое перо. 
Возьми белое перо, покрась его и вставь на место. 
Возьми готовый щит в руки и покажи его мастеру. 
Ну вот, теперь все в порядке. 

С высоко поднятым щитом отправляйся на пло¬ 
щадь Теночтитлана, чтобы попасть во дворец. С моста 
посмотри направо, вниз, на воду. Запомни, где нахо¬ 
дится лодочник. Иди прямо по широкой дороге. Пого¬ 
вори с нищим, просящим милостыню, и дай ему два ка¬ 
као-боба. Нищий взамен отдаст тебе золотой брас¬ 
лет. Неплохой обмен, не правда ли? Вернись к лодоч¬ 
нику, поговори с ним и передай привет от профессо¬ 
ра. Он предложит перевезти тебя к пристани, на кото¬ 
рой выгружают налоги. За такую услугу не жалко от¬ 
дать пару зернышек. Садись в лодку и - вперед. 

Подойди к сборщику налогов и скажи, что ты - 
его новый помощник. Тебя тут же завалят работой. 
Необходимо распределить поступившие налоги 
между несколькими городами, причем в определен¬ 
ных пропорциях. Попробуй; однако элементарный 
подсчет показывает, что распределить налоги так, 
как того требует закон, невозможно. Скажи об 
этом сборщику. Он сообщит, что у большого горо¬ 
да должно быть две корзины ракушек, а у маленьких 
- по одной. Іак их и расставь. Шкуры ягуаров разло¬ 
жи так: три - наверху, по две - внизу. Уравновесь все 
тюками с материей. Одна корзина с ракушками ос¬ 
танется в стороне. Сборщик налогов обрадуется 
выполненной работе и отдаст корзину тебе в каче¬ 
стве награды. Теперь денег тебе хватит надолго. 

Повернись налево и иди вперед, по темному ко¬ 
ридору. Во внутреннем дворике дворца подойди к 
двум людям, стоящим справа, и послушай, что они 
говорят. Затем развернись и подойди к комнате 
слева от коридора. Поговори с охранником, пока¬ 
жи ему щит. Тебя пропустят внутрь. Подойди к чело¬ 
веку по имени Женщина Змея и отдай ему щит. 
Возьми сумку с семенами амаранта. Расскажи про 
найденный тобой окровавленный кусок пергамента 
с тайными знаками и про заговор. Змея не поверит 
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тебе и прикажет посадить тебя в тюрьму. 

Собственно, этого и следовало ожидать. Посмот¬ 
ри себе под ноги и поройся в соломе на полу. Где-то 
там ножичек обсидиановый завалялся. Найди его, 
развернись и перережь веревки на дверце. Выйди в 
соседнюю комнату. Все выходы перекрыты строжей. 
Пройди в глубину комнаты и посмотри налево. В клет¬ 
ке сидят твои родители. Поговори с отцом - он скажет, 
что у вас дома, у ног статуи, зарыто сокровище. Не¬ 
плохо бы тебе его забрать. А чего ж раньше-то мол¬ 
чал, папаша? Наследство зажать хотел, не иначе... 

В этот момент один охранник отойдет. Подойди к 
свободному выходу и посмотри на животное в клет¬ 
ке. Выстрели в ягуара шипом из своей трубки. Живот¬ 
ное взбесится и начнет рычать. Второй охранник 
пойдет посмотреть, что случилось. Выйди во двор и 
поднимись по лестнице. Нет, ну нормальная ерунда? 
В этом дворце сплошные интриги. Человек, встретив¬ 
ший тебя, скажет, что нож он подбросил в камеру по 
указанию Женщины Змеи. Просто не надо было на 
весь дворец орать про заговор - даже у стен бывают 
уши. Так что ничего странного, что ты попал в тюрь¬ 
му. Змея ждет тебя, чтобы поговорить спокойно. 

Возьми у писаря волшебную трещотку, которая 
позволит пройти через потайной ход. Вернись к 
комнате Женщины Змеи и обойди ее справа, по не¬ 
большому коридору. Подойди к занавеске, погово¬ 
ри с рыцарем и покажи ему трещотку. Пройди 
внутрь помещения и поговори со Змеей. Тебе при¬ 
дется принять предложение и выяснить, что же все- 
таки происходит. Да, собственно, выбора-то у тебя 
и не было. Зато в случае успеха ты сохранишь свою 
жизнь и добудешь свободу для родителей. При не¬ 
обходимости вернуться во дворец покажи трещотку 
стражнику, стоящему около входа с двумя змеями. 

Выйди из дворца и бегом домой, за денежками. 
Слева от входа, в нише, находится статуэтка богини, а 
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справа - небольшая мотыжка. Выкопай ямку под стату¬ 
эткой и возьми сокровища. Как, нет ничего? Папаша 
умом двинулся в тюрьме? Или пошутить решил перед 
смертью? Ах да, во внутреннем дворе, слева от паро¬ 
вой бани, есть еще одна статуэтка. Надо и там прове¬ 
рить. Ну вот, теперь ты стал значительно богаче. 

Зайди в дом к доктору и поговори с ним - он даст 
тебе несколько полезных советов. Потом иди в город 
ремесленников к перьевому мастеру. Поговори с его 
рабом. Мастер уехал, но оставил для тебя звуковое 
сообщение. Звучит оно так: "зеленая змея, седьмой 
кремень". Абракадабра какая-то. Выйди на улицу и 
поговори с Чималли. Спроси его, что он думает о по¬ 
слании, затем иди дальше. Поговори с продавцом 
дерева и купи вязанку дров Поверни налево и прой¬ 
ди по переулку до конца, поговори с Бирюзой. Ока¬ 
зывается, одного ювелира, живущего в соседнем 
дворе, зовут Седьмой Кремень, а зеленая змея - это 
ожерелье, которое ты показывал перьевому масте¬ 
ру. И тебе сразу приходит в голову гениальная мысль 
- а не потолковать ли с ювелиром? 

Пройди дальше по переулку, пока не встретишь 
мастера. Поговори с ним. Для окончания работы 
ему нужна вязанка дров, а где ее найти, он не зна¬ 
ет. У тебя как раз одна завалялась - отдай, не жад¬ 
ничай. Когда ювелир закончит работу, снова заго¬ 
вори с ним и покажи змеиное ожерелье. Ну и что в 
итоге? Этот Седьмой Кремень совсем не тот Седь¬ 
мой Кремень, а тот Седьмой Кремень - в другом ме¬ 
сте. Он живет в купеческом районе, недалеко от 
рынка. Чего стоишь? Вперед! 

В купеческом квартале за мостом поверни нале¬ 
во и иди все время вдоль левой стены. Поговори с гу¬ 
ляющим человеком, спроси, где живет Седьмой Кре¬ 
мень. Оказывается, совсем рядом, но его самого 
сейчас нет. Ну, нет - и не надо. Иди в его дом и прой¬ 
ди во внутренний двор. За корзиной со змеями нахо¬ 



дится темная комната. Зайди в нее и расковыряй но¬ 
жом стену в дальнем левом углу. Из-под известки по¬ 
кажется ожерелье - возьми его. В этот момент при¬ 
дет хозяин и спросит, что это ты тут, собственно, де¬ 
лаешь. Воруешь что-нибудь, апи как? Скажи, что ты 
не вор, а просто взял ожерелье, спрятанное в стене. 
Ну, чисто посмотреть. Заодно спроси, кому мастер 
продавал такие же, это может помочь раскрыть за¬ 
говор против императора. Ну, все тут жадны до бе¬ 
зобразия, всем нужны деньги. Отдай этому жлобско¬ 
му Седьмому Кремню семейное сокровище. Тогда 
мастер сознается, что пять одинаковых ожерелий ку¬ 
пил у него господин по имени Третий Кролик. 

Выйди из комнаты. Снова тебя нашел страшный 
убийца, Горная Вершина. Он попытается поймать 
тебя. Опрокинь на него корзину со змеями и, пока 
бандит прыгает на одной ноге, беги прочь. Итак, 
что мы имеем с гуся? Пять ожерелий - пять заговор¬ 
щиков. Двое уже мертвы. Есть Третий Кролик и еще 
двое неизвестных. Нужно их найти - Женщина Змея 
наверняка захочет знать все. Поэтому самое луч¬ 
шее - это найти Третьего Кролика и следить за ним. 
Зайди на рынок и спроси кого-нибудь из торговцев, 
где живет Третий Кролик. Иди по направлению к до¬ 
му Седьмого Кремня, пока не увидишь ступеньки 
около синих дверей и охранника. Поговори с ним. 
Тебя здесь явно не ждут. Слева стоит человек - по¬ 
проси его помочь тебе найти Третьего Кролика. Он 
посоветует обратиться к старому рабу, сидящему в 
тупике. Обойди дом справа и поговори со старым 
пьяницей-рабом. Все, что ему сейчас нужно, это не¬ 
много выпивки. Сходи на рынок и купи бутылочку 
бормотухи у торговки, сидящей в правом углу. Вер¬ 
нись к старику и отдай ему спиртное. 

Ну вот, дед горло промочил, теперь ему хочется 
поиграть в патолли. Придется играть. Ставка - один 
какао-боб за игру. Правила таковы: ход делается 
вперед, по клеткам. Если на пути встречается вра¬ 
жеская фишка, то она съедается. Нужно, сделав 
круг всеми четырьмя фишками, вернуться в дом. 
Особо не напрягайся - проиграешь три раза, и ста¬ 
рик сам разговорится. Господин Третий Кролик час¬ 
то любит повторять присказку: "мой глаз, мой нос, 
мой рот". К чему это, непонятно. А еще Третий Кро¬ 
лик часто бывает в храме на Церемониальной пло¬ 
щади. Ну, и на том спасибо. 

Иди на площадь Теночтитлана и попробуй прой¬ 
ти в Церемониальный центр. Зайди в тупичок справа 
и поговори с начальником строителей. Потом иди в 
квартал ремесленников и спроси у Чималли, что де¬ 
лать и как попасть в храм. Тебе может помочь Бирю¬ 
за. Она иногда бывает в храме и, наверное, знает, 
как тебе туда попасть. Сейчас она дает уроки пения 
в школе, что недалеко от рынка. Сходи туда и пого¬ 
вори с девушкой. Расскажи ей о Третьем Кролике. 
Бирюза даст тебе священный барабан, который ты 
должен отнести в Церемониальный центр и отдать 
поэтессе по имени Каменный Цветок. 

Иди на площадь Теночтитлана и покажи бара¬ 
бан охраннику Церемониального центра. Он про¬ 
пустит тебя внутрь. Церемониальный центр очень 
похож на огромный лабиринт. Сделай шаг направо 
и иди налево, пока не встретишь жрицу. Спроси ее, 



как найти Каменный Цветок. Жрица скажет, что по¬ 
этесса находится в доме песен, затем покажет тебе 
дорогу. Обрати внимание на дом справа - это храм 
Тескатлипоки. Поверни налево и у каждого встреч¬ 
ного спрашивай дорогу - так быстрее доберешься 
Подойди к дому песен и покажи стражнику бара¬ 
бан. Затем поднимись по ступенькам и пройди че¬ 
рез сад. Отдай барабан Каменному Цветку. Потом 
отдай стихотворение, которое тебе дала Бирюза. 
Поэтесса скажет, что тебе нужно пойти в храм Тес¬ 
катлипоки. Обратную дорогу ты легко найдешь. 

Поговори со стражником, скажи, что он тебя 
раньше никогда не видел. Покажи ему змеиное 
ожерелье и поднимись в пристройку. Пройди по ко¬ 
ридору и скажи следующему охраннику, чтобы он 
пропустил тебя. Чтобы пройти, надо отгадать три 
загадки. Ответами на них будут слова из присказки, 
сказанной тебе старым рабом. Ответь так: глаз, 
нос, рот. Путь вперед открыт. Спустись по ступень¬ 
кам, пройди вперед и посмотри направо. Послушай 
издалека, о чем говорят Третий Кролик и жрица. Ес¬ 
ли они тебя увидят, то долго ты не проживешь. 

Когда они уйдут, войди в зал и подойди к не¬ 
большой скульптуре. Возьми справа каменный блок 
и поставь его перед скульптурой. Отодвинь ее и до¬ 
стань из тайника баночку с ядом. Забери лежащее 
рядом со скульптурой зеркало. Поднимись к выходу 
из храма и с помощью зеркала загляни за угол. 
Жрица и Третий Кролик еще не ушли. Постой не¬ 
много и снова загляни за угол. Когда там никого не 
будет, выйди на улицу. Уже знакомым путем вернись 
во дворец песен. Стражник не пропустит тебя. 
Пройди налево и поднимись по ступенькам. Внутри 
поверни направо и по нескольким коридорам прой¬ 
ди к Каменному Цветку. Спроси ее, что она узнала. 
Поэтесса посоветует обратиться за помощью к дру- 
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тому поэту, ее другу Айокану. Он живет во дворце 
императора, его всегда можно там найти. Чтобы 
Айокан поверил, что ты друг поэтессы и пришел от 
нее, ты должен дать ему белый цветок. 

Иди к выходу из Церемониального центра. По 
пути тебе встретится Чималли. Оказывается, Третий 
Кролик действительно участвует в заговоре вместе 
со жрицей - они хотят отравить воду. Нужно успеть 
узнать, в какой именно пруд с питьевой водой будет 
добавлен яд. Пройди мимо дворца до того места, 
где садился в лодку. Затем поверни налево, подни- 


Поле находится слева от стены черепов - иди ту¬ 
да. Игрок, тренирующийся на поле, разозлится на 
тебя за то, что какой-то охотник ему мешает. Чтобы 
задобрить игрока, нужно попасть мячом в кольцо. 


Волшебной трещотки у тебя уже нет, пройти ми¬ 
мо двух змей не удастся. Снова найми лодочника, 
заплатив ему два боба. Поговори с писарем. Он 
скажет, что Женщина Змея умирает, а все входы во 


Кинь пару раз мяч издалека. После этого подойди к : дворец перекрыты людьми Черного Цветка, но в 
кольцу и брось еще раф- ты увидишь яркую звезду. здании много секретных ходов и шанс пробраться 


Вернись к Каменному Цветку и расскажи обо всем, внутрь все же есть. Тем же путем, которым шел в 
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что видел. Она тоже не теряла времени и расшиф- прошлый раз, проиди до ступенек и повернись 

_ п 0 .і 

ровало стих, составленный поэтом. Речь идет о не- лево. Разрежь ножом кусок материи, висящии на 

рт _ ,, " 

скольких датах. Иди в соседнюю комноту и посмотри стене, за колонной Через образовавшееся отвер- 
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все рисунки на стенах. Наиди нужные даты и лосмот- стие пролезь в соседний коридор Выиди во внут- 

мись по ступенькам и подойди к камню, висящему ри, какие боги им соответствуют, после чего вернись реннии двор и поговори с поэтом. I ебе необходимо 
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на веревке. Ножом перережь веревку - справа опу- к поэтессе. Сопоставив все факты; она определит, о уговорить его оказать помощь. Расскажи о загово- 
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стится мост, Проиди по нему до входа во дворец. ; каком роднике идет речь в послании поэта, подо к ре и скажи, что если погибнет император, то погиб- 


Покажи стражнику волшебную трещотку, потом нему сходить, но только завтра, сейчас уже поздно 


пройди по коридору до внутреннего сада 
шаг влево и посмотри вверх. На высоком 







согласится помочь. 




одоиди к комнате Женщины Змеи и подожди, 


С утра Каменный Цветок покажет тебе дорог/ к 

п не ветре- пока поэт не заговорит со стражником. Проиди 
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растет нужный тебе белый цветок. к тишь охранника. Попроси его пропустить тебя и ска- внутрь комнаты и обойди цветник. Умирающий ле- 

Обоиди клумбу слева. В углу стоит поэт, но без : жи, что ты охотник и идешь на охоту. Охранник по- жит в левом дальнем углу - дай ему пузырек с проти- 


условного знака он не станет 
вать. Пройди немного вперед 



уведут к месту приношения человеческих 




жертв. Совераод Щэд І РІй іданно спасет тебя золо- 
сорви цветок. Иди к поэту и снова поговори с ним. ла и покажи охраннику - он позволит тебе пройти. той браслет, который отдал тебе старик нищий. В 


Отдай Айокану белый цветок и расскажи о смерти Иди вперед, до кустов. Сквозь заросли посмотри это время появится выздоровевший Женщина Змея, 
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его друга-поэта. Айокан отдаст тебе еще один лист но вход в пещеру и на то, как люди проходят внутрь, заговор будет раскрыт и все получат по заслугам ж 




с рисунком. Посмотри на него. Судя по всему, тебе называя какой-то пароль. Подойди к входу и погово- 
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снова нужно идти в Церемониальный цЙНЖш©ара-йШ ри С охранником. Щ§ 




бана у тебя нет 

Перед входом поверни направо и подойди к жо 




ль «ед сказки такова: давайте нищим 
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нись направо, сделай шаг деньги. Если они не дадут ничего стоящего взамен, 




, поэтому стража тебя не пропустит вперед и возьми кувшин. Слева на стене висит клет- отнимайте деньги назад. *:■ 
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эм повеони направо и подойди к жо- ка с попугаем. Покорми его зернышками амаранта. 


попугаем/ІЭокорми его зернышками амаранта 
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ровне. Мастер каменщиков ушел. Подними с земли даопугай обрадуется и начнет повторять те .слова, 
факел и зажги его. Затем спустись в канал слево и которые говорят охраннику. Запомни их. Иди к вхо- 
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иди вперед. Через пару шагов спрова появится не- ду, покажи кувшин и скажи пароль. Заиди в пещеру. 
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большой проход. Пройди по нему до конца и по¬ 
смотри назад. Слева, в стене, будет небольшое 
темное отверстие. Пролезь в него. Ты свалишься 
около стены, зато в Церемониальном центре. 

Теперь иди к дому песен. В какой-то момент тебя 
остановит жрец и спросит, а что, собственно, ты здесь 
делаешь. Скажи, что ты участник церемонии, покажи 
жрецу волшебную трещотку. Так же, как шел в про¬ 
шлый раз, иди к дому песен. Около одного из зданий 
стоит лестница - забери ее. Сходи к Каменному Цвет¬ 
ку и покажи ей пергамент. Она просмотрит его и ска¬ 
жет, что тебе нужно обследовать стену черепов. 

Выйди наружу и поспрашивай у окружающих, 
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сделай два шого 


и посмотри налево вниз. 
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Возьми палку, пройди в глубину пещеры и разбей 
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палкой все кувшины с отравой. Выиди шзружу. Сно- 


гшр . 
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во тебя нашел Вершина Горы, но тут вовремя подо- 
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спел твой товарищ и стукнул врага по голове. 
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Беги направо, к виднеющимся вдали людям. Пе- 
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ред тобой оказался господин Черный Цветок собст- 


цишнрщіріряіррніррррнірвірррініі 
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венной персоной. У него для тебя очень интересное 


предложение: либо ты собственноручно выльешь яд в 
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водовод, либо выпьешь его. Выбор за тобой, но если 

ты согласишься отравить воду, то тебя все равно убь- 
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ют. Поэтому пей яд и, пока не потерял сознание, пры- 
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гай в акведук. Течение унесет тебя в туннель. Созна- 



Золото" еще не на "золоте" 
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где эта стена. Оно поддерживается с боков треу- 
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ние ты все*таки потеряешь, но хоть жив останешься. 


і 




гольными построикоми, а наверху - множество ост¬ 
рых штырей. Подойди к ней справа, приставь лест- 


Ж: 


ницу и поднимись наверх. іОбрати внимание на по¬ 
рядок расположения черепов слева. Череп распо- 


Очнешься ты в своей деревне, в доме у врача. 
Спроси его, что случилось и почему голова болит. А 
меньше пить всякой отравы нужно... Твой друг Чимал- 
ли спас тебя и притащил к доктору. Несколько дней ты 
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I 
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ложен глазницами вниз, далее - влево,, вправо, 
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вверх. Іак 
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пролежал в бреду. Благодаря тому, что , 


есобой 
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нуж»-ю расположить все черепа. Тогда ку- был яд, врач нашел противоядие и откачал тебя. Но і 
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сок пергамента на правом штыре освободится, Вы- чтобы спасти весь народ, нужны особые цветы, росту- * 
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Други и подруги, разделяющие мою без¬ 
граничную лояльность к А1іеп$ ѵ$ РгебаЮг, воз¬ 
радуйтесь! Ибо доброя-предобрая Рох 
Іпіегасііѵе в погоне за очередной пачкой зеле¬ 
ных купюр собирается выпускать АѵР ѲоІсІ 
ЕЗіІіоп где-то в районе этой весны. Кто не в кур¬ 
се: сие будет тридцать новых сингловых карт, 
около двадцати новых мультиплеерных карт, 
оддоновое оружие, арт и плюс полный гойд по 
прохождению АѵР. По мне, так лучше бы сдела¬ 
ли какой-нибудь Цігесіог'з ОЛ и накидали по¬ 
больше КРОВИЩИ!.. 


полнив перекладывание, забери пергамент;; 


УіЯіг/і 
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Иди к Каменному Цветку и покажи ей документ. Иди на берег и на лодке плыви к знакомому ос- _ 
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щие в плавучем саду. Нужно немедленно добыть их. ; •/ 
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Святослав Торик 

Іогіск@2таіІ. ги 


Он очень похож на тот, который ты отдал ей рань- трову. Сойди на пристань и подойди к дому с соло- 

. 


ше. Возьми его и вынеси его на экран, используя ре- 

* 

жим просмотра. Положи рядом вторую половину и 
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менной крышей. Справа, за заборчиком, растут 
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совмести обе части. Левая должна оказаться ниже 

У ' >^.‘Ч'Ѵ Ѵ ф;’, ", УуХ>"'- 

правой. Покажи получившийся документ поэтессе. 

Она скажет, что нужно идти на поле для игры в тлоч- 

ли и посмотреть на один из обручей. 


красные цветы. Ножом срежь несколько штук и от- 
неси доктору. Он все еще дома, но во внутреннем 
дворе. Оказывается, Женщину Змею тоже отрави¬ 
ли. В соседней комнате, в правом углу, забери пузы- 

ю дворец. 


I 


рек с противоядием и иди во дворец. 
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МАТРИЦА 



Кирилл Шитарев 

ЬгоН@пеѵ/таі\.гі) 


Лунный свет твой сон в земле нарушит, 
Полночь бросит колдовской металл, 
Пес завоет по усопшим душам, 
Рухнет вниз могильная плита... 

Ария ‘Зомби' 




Что: РРѲ ’ Кто: ВІоск І$1е / Іп*егрІоу * На кого: ВаІсЬг'з Оа*е 
Сколько: Р200, 32МЬ, ЗЭ уск. (РІІ-300, 128МЬ) * Вмногером: Конкретно! * Размер: 4 СО 

Рейтинг 'Мании': 9.4 


Создание героя 

Названия характеристик в ТогтепІ стандартны и 
уже привычны вскормленным на Ай&Р фанатам 
ролевиков. Действия характеристик достаточно 
близки к общепринятым: выше Сила — больнее 
удар, больше Ловкость — лучше защита. Но есть и 
некоторые тонкости, не всегда очевидные и поэто¬ 
му достойные объяснения. 

Сило (ЗігепдіН): дополнительно позволяет уг¬ 
рожать некоторым персонажам. 

Интеллект (ІпІѳІІідепсе): добавляет дополни¬ 
тельные возможности ответа и дает плюсы к Эруди¬ 
ции. Очень важно для общения с ЫРС. 

Мудрость /ѴѴ?5с/от/* увеличивает количество 
экспы, получаемой героем. Также дает дополнитель¬ 
ные варианты ответа и плюсы к Эрудиции. В опреде¬ 
ленных случаях высокий показатель Мудрости не 
дает сказать какую-нибудь глупость, которая приве¬ 
дет к просто катастрофическим последствиям. Кро¬ 
ме того, мудрый герой — счастливый герой: у него 
есть шанс получить от одного до трех очков в Удоче. 

Конституция (СопзгіМіоп): быстрее происходит 
регенерация — постепенное восстановление НР у 
Безымянного. 

Ловкость (ЭехІегНу): позволяет в диалоге физи¬ 
чески схватить собеседника или задержать его при 
попытке уйти. 

Харизма (СНагізта): также — дополнительные 
варианты ответа, скидки в городах (при значении 
Харизмы 16 и выше), позволяет лучше врать/гово- 
рить правду в некоторых ситуациях и увеличивает 
награды от конкретных квестов. 



Есть еще как бы скрытые характеристики: их 
нельзя прямым путем поднять при переходе на сле¬ 
дующий уровень, но они также очень важны. 

Эрудиция (іоге): увеличивает шанс идентифи¬ 
цировать вещь. Увеличивается с каждым новым 
уровнем. 

Удача (/.цск): нигде не показывается, но у пер¬ 
сонажа реально существует. Ее показатель не мо¬ 
жет быть меньше нуля и больше трех очков. За каж- 




© Красавец! Смотри и завидуй! 


дое очко в удаче персонаж получает следующие 
приятные фишки: +1 к атаке; +1 к урону; +1 к спас- 
броску; + 1 НР дополнительно к количеству, восста¬ 
новленному целительным спеллом; -1 к атаке вра¬ 
га; -1 к урону от врага. Дополнительно прибавляет¬ 
ся 5% к удаче в воровских делах и шансу мощным 



© Какое-то подозрительное покраснение у вас тут 
образовалось.. 


ударом разбить запертый сундук или дверь. Плюс 
включается бонус к показателю скорости оружия. 

Большинство проверок на развитость той или 
иной характеристики ($кіІІ сНеск) проходят при ее 
значении в 13 и выше. При получении каждого но¬ 
вого уровня тебе дается возможность поднять лю¬ 
бую характеристику на единичку. Дополнительно к 
этому существует множество необычных и ориги¬ 
нальных путей увеличивать показатели. 

Общие наблюдения 

Герой должен быть магом. Во-первых, с чисто эсте¬ 
тической точки зрения — чтобы любоваться на все 
многообразие спецэффектов, связанных с теми или 
иными заклятиями. У некоторых магий восьмого и 
девятого уровня даже есть мультики, причем просто 
классные! 

Во-вторых, магу придется легче во второй по¬ 
ловине игры, когда бои станут более-менее сложны¬ 
ми. В-третьих, кроме мага предложено быть только 
вором или воином: первый явно не нужен (два вора 
в команде?), а воином не так интересно играть. 

Самые нужные и важные характеристики — это 
Мудрость, Интеллект и Харизма. Почему? Просто 
Тогтѳпі очень выгодно отличается от подавляюще¬ 
го большинства компьютерных ролевиков хотя бы 
тем, что в нем упор сделан именно на решение кве¬ 
стов и общение с ЫРС. Большая часть времени тра¬ 
тится отнюдь не на бои с монстрами! Разборки с 
тварями — вещь второстепенная. Ты можешь, ко¬ 
нечно, убивать всех и вся, но это не очень эффек¬ 
тивно или выгодно. Намного легче решить пару- 










































тройку поручений, чем в долгих раздумьях искать, 
кого бы еще ‘замочить* (чем лично я активно зани¬ 
мался в ВаНиг'$ Саіѳ). 

Высокая Харизма позволяет уменьшать цены в 
лавках. Так, в Ра\л/п 5Ьор в Іоѵ/ег ѴѴагсІ реально ку¬ 
пить одну вещь за (условно) 1000 золотых и тут же 
продать ее за 1200. Таким образом, из ниоткуда 
появятся двести золотых. Операцию можно повто¬ 
рять до бесконечности — за семь минут я скопил 
60000 золотых; этого мне хватило до самого фина¬ 
ла. Часть этих денег я потратил на лечилки — ВІоосі 
СЬагт в ЭеасІ Ыа!іоп$ у местного торговца-скеле¬ 
та. Самое смешное, что запас товаров у этого 
дельца ничем не ограничен, он продал мне аж две 
сотни лечилок. 

Еще интересный момент: драться в команде 
могут все, а вот общаться с персонажами и обду¬ 
мывать все задачки на смекалку способен лишь 
один Безымянный. Здесь нет Имоен, которую до¬ 
статочно поставить лидером, чтобы Харизма глав¬ 
ного героя вообще не имела никакого значения. 

Самое эффективное из заклинаний второго 
уровня, доступных почти в самом начале прохожде¬ 
ния, — это Зѵѵаггп Сигзе. Рой мух не только одновре¬ 
менно и больно атакует целую толпу противников, но 
и не дает вражеским магам произносить их заклятья. 

Старайся освобождать вещмешок именно Бе¬ 
зымянного, отдавая все барахло его соратникам. 
Собирать бронзовые кольца не очень выгодно, но 
можно, а вот бронзовые серьги выбрасывай сразу 
— они слишком дешевы. 

Практически все квесты имеют два и более 
способов их решения. Причем, в зависимости от 
разных способов, может меняться и награда. Про¬ 
буй различные варианты: самый простой путь ре¬ 
шения задания вовсе не означает самый лучший. 

В процессе прохождения элайнмент Безымян¬ 
ного будет меняться. Это очевидно, но только вот 
как это происходит? Схема такая: за вранье (Не) ге¬ 
рой все больше уходит в сторону Хаоса, за клятвы 
(Ѵоѵ/) — показывает свою приверженность Поряд¬ 
ку. Если герой кому-то угрожает, то он постепенно 
скатывается на путь Зла. Если же он дает всем нуж¬ 
дающимся деньги и в разговоре выказывает огром¬ 
ное желание помочь каждому встречному, то, без 
сомнения, он придерживается взглядов Добра. 

Каждый разговор склоняет чашу двух весов 
"Хаос-Порядок' и "Зло-Добро" на ту или иную сто¬ 
рону, причем хоть и не сразу, но достаточно быст¬ 
ро. Сделай одному немного добра и подгадь друго¬ 
му, чтобы уравновесить первый поступок, — так Бе¬ 
зымянный останется нейтральным, то есть "ни ва¬ 
шим, ни нашим*. Итак, на мучающий некоторых то¬ 
варищей вопрос "Как стать !_а\м{иІ СоосГ ответ оче¬ 
виден: всегда говорить правду, не нарушать клятвы 


и не просить подарков за выполнение квестов... 

Доспехов для Безымянного нет и не будет: по¬ 
купай кольца, татуировки, браслеты, броши и тому 
подобные вещи. Также у всех членов партии отсут¬ 
ствует дистанционная атака — исключение тут со¬ 
ставляет только Нордом. 

Еще один ценный совет: купи татуировки с при¬ 
бавкой к Конституции и временно передавай их пер¬ 
сонажам, повышающим уровень. Таким образом 
каждый персонаж сможет получить дополнительные 
хитпойнты за надетые татуировки Конституции. 

Соратники 

Могіѳ. Цинич¬ 
ный воин; забавный 
череп с неисчерпае¬ 
мым запасом шуток. 
В одной из прошлых 
жизней главного ге¬ 
роя успел его пре¬ 
дать, но с тех пор ис¬ 
правился и стал вер¬ 
ным напарником. 
Присоединяется к 
Безымянному сразу в 
начале игры и стано¬ 
вится почти незаме¬ 
нимым членом пар¬ 
тии. 

Морте получает только 25% от наносимых ему 
физических повреждений и имеет АС 2 (только к 
концу прохождения это будет не так уж много, если 
учесть, что дополнительно улучшить защиту черепа 
невозможно), поэтому неудивительно, что этот че¬ 
реп спокойно в одиночку выносит таких солидных 
ребят, как гигантские скелеты. 

Дерется череп своими собственными зубами, 
однако ничто не мешает вставить ему более про¬ 
двинутый вариант кусалок. Это зубы Іпдге$$ из Улья, 
ядовитые зубы от старушки из Подземной деревни 
и (самые лучшие) огненные зубы из Сіяіозііу 5Ьор в 
СІегк'з ѴѴагсІ. 

Морте умеет и любит ругаться: Шапу о{ Сіязез 
— это не кончающаяся спецспособность, которая 
заставляет противника отказаться от магии или 
оружия и наброситься на череп с голыми руками. В 
этот момент хорошо отбежать черепом подальше и 
напасть на врага остальными компаньонами... 
Обязательно посади спецспособность на ‘горячую 
клавишу*. Кстати, учти, что ругань не всегда будет 
срабатывать, но чем больше ругательств выучит 
Морте, тем легче ему будет разозлить оппонента. 
Еще одна спецспособность Морте, 5ЫІ МоЬ, ата¬ 
кует выбранного врага толпой черепов, но имеет 
свойство заканчиваться. 


Эак'коп. Гитзе- 
рай и единственный 
мультиклассовый 
персонаж в команде: 
воин-маг. Присоеди¬ 
няется в Зтоісіегіпд 
Согрзе Ваг. Знает 
язык дабусов — со¬ 
зданий с молотками в 
Улье. В предыдущей 
инкарнации Безы¬ 
мянного был спасен 
им и путешествовал с 
тем главным героем 
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до самой крепости Раскаяния. 

Довольно слабый в самом начале развития, но 
зато очень быстро совершенствуется. Безымянный 
(при развитом Интеллекте и Мудрости) должен об¬ 
стоятельно поговорить с Дакконом и расспросить 
его о магии и особых учениях. Прочти Круг 
ІІпЬгокеп Сігсіе оі 2егіЬітоп, который всегда нахо¬ 
дится в рюкзаке этого героя, и объясни значение 
текстов Даккону. Как доберешься до восьмого 
уровня Круга, покажи значение текста гитзераю и 
тем самым увеличь его характеристики. Кстати, по 
мере того, как растет уровень Даккона, улучшает¬ 
ся и его ‘кагасЬ* — созданный силой мысли меч. 

Из магии, которую с самого начала знает гит- 
зерай, самое полезное заклинание — Ваіапсе іп АН 
ТЬіпд$. Если во время действия этого заклятия Дак¬ 
кона ударят и нанесут ему урон в (условно) 10 еди¬ 
ниц, то все враги вокруг тоже автоматически полу¬ 
чат эти десять единиц урона. Также имеет смысл ку¬ 
пить для героя татуировки Силы, которые вообще 
очень важны для любого воина. 


АппаЬ. Полу- 
кошка-вор. Присое¬ 
диняется из-за безот¬ 
ветной любви к Безы¬ 
мянному во время 
встречи с РЬагосГом. 
Вначале ужасно не¬ 
умелый компаньон: 
слабо бьет, плохо 
защищена, ударами 
в спину наносит 
очень небольшой 
урон. Затем, правда, 
она немного разви¬ 
вается, но самым 
мощным союзником 
все равно никогда не станет. Наилучшее оружие — 
РітсЬ Эаддегз о{ Моогіп, которые найдутся в ката¬ 
комбах под Ульем, Из воровских способностей 
развивай вначале воровство, затем умение пря¬ 
таться в тени и взламывать замки. Что касается 
Эеіесі Тгарз, то ловушек в игре не настолько много, 
чтобы отдавать драгоценные очки на умение их об¬ 
наруживать. Для АппаЬ очень полезны татуировки 
защиты и Ловкости. 

РаІМгот-Огасе 

Суккуб —* демонесса, 
призванная соблаз¬ 
нять смертных. При¬ 
соединяется в 

ВгоіЬеІ, что в области 
СІегк'з ѴѴагсІ. Очень 
благочестива и жутко 
таинственна. Уни¬ 
кальна тем, что умеет 
пользоваться жрече¬ 
ской магией. К сожа¬ 
лению, Безымянный 
жрецом стать не мо¬ 
жет, поэтому РаІІ- 
{гот-Огасе держать 
в команде надо всегда. 

Кстати, старайся запомнить максимальное 
число лечащих заклинаний, а на третьем уровне 
колдовства выбирай СаІІ ІідЬіпіпд (эта молния на¬ 
крывает несколько врагов и срабатывает даже в 
помещениях). Высший уровень магии для демонессы 
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— шестой, но в нем оно знает только одно заклятие 

— НеаІ. Держи жрицу подальше от схватки, и если 
чувствуешь, что она зря автоматически лечит геро¬ 
ев, то просто отключи скрипт (Тцгп раіТу АІ) на ни¬ 
жней панели экрана. 


Ідпц$. Безумный 
"огненный"' (во всех 
значениях) маг, обу¬ 
ченный последним 
Великим колдуном, а 
по совместительству 
— параноидальной 
инкарнацией Безы¬ 
мянного. Обитает в 
Зтоісіегіпд 
Ваг, но присоединя¬ 
ется лишь после того, 
как ЫетеІІе из 
СІегк'з ѴѴа гд сооб¬ 
щит волшебное сло¬ 
во для фляги с беско¬ 
нечной водой. В бою держится как можно дальше 
от врагов, обстреливая их огненными зарядами, в 
рукопашной очень неважен. Знает несколько осо¬ 
бых заклинаний, которым может обучить Безымян¬ 
ного в обмен на уменьшение его МахНр. Сам по 
себе маг средней паршивости и почти не нужен, ес¬ 
ли главный герой сам уже стал волшебником. 

ІЧогсІот. Встре¬ 
тится в лабиринте мо- 
дронов, на самом 
трудном его уровне 
сложности. Единст¬ 
венный персонаж в 
команде, умеющий 
стрелять из дистанци¬ 
онного оружия — двух 
арбалетов. Стрелы у 
него не кончаются, но 
они не очень мощные. 
Есть возможность ку¬ 
пить ограниченное 
количество более 
крутых стрел у голема 
в осадной башне, найти их в лабиринте модронов 
или приобрести у кузнеца в Сигзі. 

Нордом умеет распознавать скрытые от глаз 
порталы — как только он окажется вблизи одного 
из них, ты сразу услышишь "рогіаі сІеІесІесГ. Обяза¬ 
тельно поговори с Нордомом об источнике энер¬ 
гии, затем о функциях начальника. Из диалога при¬ 
кажи произвести десять суперстрел (потом можно 
будет заказать еще) и отдать все найденные в лаби¬ 






ринте предметы. Среди них окажется золотое коль¬ 
цо и продвинутый артефакт — зеркало, которое со¬ 
здает дружественный Безымянному двойник его 
противника. 

В зависимости от класса героя Нордому мож¬ 
но дать еще одну команду. Так, если герой — маг, 
можно приказать увеличить Интеллект героя, а в 
качестве дополнительно приза ты получишь закля¬ 
тье пятого уровня ЕпоІІ Еѵа'$ Оцріісаііоп. Эта магия 
на пару минут удвоит все действия героя: все атаки, 
магические или обычные, в течение определенного 
времени будут наносить урон в два раза больше 
обычного! Безымянный-вор или воин также может 
отдать свой, особый приказ, который увеличит ха¬ 
рактеристики Нордома. 



ѴЬаіІог. Ожив¬ 
шие доспехи, нахо¬ 
дятся в Ргі$оп. К же¬ 
лезякам прилагается 
огроменная секира и 
скверный паладинов- 
ский характер с ост¬ 
рым желанием засу¬ 
дить всех и вся. В раз¬ 
говоре с Байлором 
попутно выяснится, 
что посадила его в 
темницу предыдущая 
инкарнация Безы¬ 
мянного... Хорошо 
хоть, что сам рыцарь этого не помнит. 

Из положительных достоинств: больно и быст¬ 
ро бьет; устойчив к физическому урону; имеет со¬ 
лидный запас хитпойнтов; практически невоспри¬ 
имчив к магии. Из недостатков: относительно малая 
защита и упомянутый суровый характер. Брать ры¬ 
царя в команду или нет — твое дело, но если возь¬ 
мешь, то, скорее всего, надо отказаться от Дакко- 
на или Морте. 


Прохождение 

МоПѵагу 

Возьми из ящика скальпель, убей трех зомби и 
подбери с тела ключ. Через одну комнату по ходу 
движения будет зал с писцом ЭНаІГом, сидящим у 
огромной книги. Там же найди среди зомби такого, 
из тела которого можно достать записку с загад¬ 
кой. Смотри на номер зомби и соответственно этой 
цифре сворачивай углы записки (1-2-0-1). В ящике 
неподалеку достань кастет и деньги. 

В комнате с облаченной в плащ приверженкой 
фракции Эіізітеп найди зомби, из которого можно 
достать иголку с ниткой. Затем иди дальше, в юго-вос¬ 
точный зал (смотри по карте), и там из стола вытаски¬ 
вай зеленую баночку с ЕтЬаІтіпд РІьіісІ. Отнеси ба¬ 
ночку и иголку приверженке и за выполненный квест 
получай +1 к Мах Нр. Затем смотри за ее руками и 
вспоминай полезную информацию о зомби номер 42 
(теперь это скелет, и живет он на третьем этаже). 

В юго-восточном зале ищи лестницу (из ящика 
рядом достань дешевую запертую сережку) — она 
ведет на другой этаж. Осмотрись на местности и 
пообщайся с Оц$ітап'ами. Если герой обладает 
высокой Ловкостью (рук), то можешь попытаться 
свернуть им шею. Затем примерь одежду покойно¬ 
го, и тебя будут принимать за члена фракции. 

Если герой — "умник", то легче просто загово¬ 
рить им зубы. Вначале выбери фразу, что ты кого-то 


ищешь, и называй писца ЭНаІГа. 

Есть еще один вариант — просто 
бегать от Оизітап'ов, чтобы они 
не смогли с тобой поговорить. Ес¬ 
ли ни один из вариантов не сра¬ 
ботает, то тебя разоблачат и 
придется всех жителей Морга 
(Могіиагу) перебить. 

Со склада на севере заби¬ 
рай Согрзе РІу СЬагпл, монеты и лечилки (просто 
ударь пару раз любой запертый шкаф, он и откро¬ 
ется). Со склада на юге возьми ломик, он очень при¬ 
годится в будущем. Им, кстати, можно тихо-мирно 
развинтить всех местных скелетов — через опции в 
разговоре. Посмотри на зомби, что стоит у склада 
на юге, а затем открой ранее найденную запертую 
сережку. Внутри ничего не найдешь, но увеличишь 
ее стоимость с 40 до 160 монет. 

Осталось немного... На западе открой сундук у 
запертых ворот — в нем ключ. За воротами увидишь 
лестницу вниз — спустись по ней, затем спустись еще 
раз. На этом этаже снова поговори с Эизітап'ом- 
охранником. В центре зала стоят четыре гигантских 
скелета, сразу беги к ним. Внимательно осмотри их 
доспехи, изучи руны и тут же их расколдовывай. Ске¬ 
леты рассыплются (по 800 экспы за каждого) и оста¬ 
вят четыре кирасы с рунами, которые не только до¬ 
рого стоят на черном рынке (по 120 монет), но и с 
них маг может выучить два заклинания защиты. 

На северо-востоке уровня найди призрак 
Дайонарры, аккуратно с ней поговори — и полу¬ 
чишь способность три раза в день воскрешать пав¬ 
ших в бою товарищей. 

Сматываться из Морга можно двумя путями. 
Самый простой — пройти чуть на северо-запад от 
призрака, где возникнет телепорт, ведущий за пре¬ 
делы строения, в город. Для его активизации нужно 
иметь с собой Вопе СЬагт, который ты нашел на 
предыдущем этаже. Однако лучше выбрать второй 
способ выбраться на свежий воздух. Требуется по¬ 
говорить с 5оедо у ворот в юго-западной части, и 
при правильной беседе он выпустит Безымянного 
наружу без особых трудностей (фраза вроде "заси¬ 
делся я тут, пора мне возвращаться обратно"). 

Северо-восток Улья 

ЭаЬііз — летающие создания с молотками. 
Чтобы поговорить с ними (что совершенно бес¬ 
смысленно, кстати), нужен продвинутый Интеллект. 
За разговор получишь только экспу. На воров 
(ТЬі»д$) нападать не только можно, но и нужно. У 
каждого можно легко найти по драгоценности или 
немного денег. 

Поговори со всеми ходящими туда-сюда оби¬ 
тателями Улья (Ніѵе Эѵѵе!1ег$). Конечно, большинст¬ 
во из них не скажет ничего полезного, но одна из 
обитательниц даст неплохой кинжал, а парень по¬ 
дарит недешевый свиток с Мадіс Міззііе (если ты 
представишься как Моггіс). 

У ворот Морга стоит парень Рох, который спо¬ 
собен провести героя обратно в здание. Также он 
посоветует поговорить с 5Ьагедгеаѵе$'ом (это важ¬ 
но!). От Морга иди на юг, там уви¬ 
дишь гробницу Ореп ТотЬ. Внут¬ 
ри нее лежат золото и записка. 

Поспи здесь и уходи. 

На юге от гробницы находит¬ 
ся дом с очень сердитыми обита¬ 
телями. Если вежливо поговоришь 
с женщиной, то, при достаточно 
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высокой Харизме, получишь квест 
по поиску контракта Оызітеп'ов. 

От этого дома надо идти 
ровно на восток, там ОаіЬегіпд 
Ріібі Ваг. Подойди к привержен¬ 
цам фракции и узнай об их прин¬ 
ципах. После чего убеди одного 
из них, Могіаі СгаѵезепсІ, дать те¬ 
бе контракт (утверждай, что он 
мешает достичь Истинной смерти). Осталось отне¬ 
сти контракт заказчику квеста, разорвать его и по¬ 
лучить экспу. Также получишь ценную инфу про ра¬ 
зыскиваемого РНагосГа — где он живет и как по¬ 
пасть к нему в гости. 

Чуть выше центра карты стоит 0и$1тап 
Мопытепі, шпиль в здании без крыши. Полукошка 
5е\м-Таі в двух шагах от шпиля даст поручение убить 
трех поклонников Хаоса. Найти их можно в юго- 
восточной части Улья, под именем Вагкіпд Эод$. За 
это мокрое дельце получишь экспу и мелкую драго¬ 
ценность. 



© Где спрятано, батенька? Да в куче сена! 


Рядом со шпилем отыщи бегающую вокруг жен¬ 
щину Іпдгезз, которой надо найти опытного 
РІапеѵѵаІкег'а. Живет он в Зтоісіегіпд Согрзе Ваг, 
дальше по ходу игры. Еще на юге от монумента сто¬ 
ит, весь в фиолетовом, Ваеп іЬе Зепсіег. Он попросит 
найти Сгаббоск'а и передать ему устное послание. 

Возвращайся в СаЖегіпд Оіі$і Ваг. Там надо 
поговорить с КІоюсЬі — он подскажет, как попасть 
внутрь Мавзолея, что находится на самом севере 
области. Иди туда и разберись с источником бес¬ 
покойства местной нежити. Мирно поговори с при¬ 
зраком и обследуй проходы, получая урон от лову¬ 
шек с Мадіс Міззііе. Периодически будут попадать¬ 
ся группы по четыре обычных скелета, которых ты 
легко уложишь, только дерись тупым оружием. В 
центре карты легко встретить гигантского скелета 
—- на него натрави Морте. 

Полазь по склепам — найдешь массу мелких, 
но приятных сюрпризов. В юго-западном углу Мав¬ 
золея есть проход во внутренний зал, куда тебе и 
нужно. Подлый некромант и масса скелетов гаран¬ 
тируют тебе горячую встречу. Морте попытается 
позлить некроманта, чтобы отвлечь его от наложе¬ 
ния заклинаний. Также есть вариант просто подбе¬ 
жать к колдуну, подождать пару 
секунд, пока героя не окружат 
скелеты, и использовать на всю 
толпу Согрзе РІу СЬагт. Тучи мух 
сильно ослабят врагов, и тебе ос¬ 
танется только добить их. Собери 
подарки с тела мага и из ящика: 
кинжал +1, записную книжку и 
свитки с Силой, Сготаііс ОгЬ и 
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Ісе Кпі(е. Потом выходи из Мавзолея, дополнитель¬ 
но получив экспу от призрака. 

Возвращайся к ЫогосЬі — получишь неплохие 
деньги. Затем пообщайся с ЕІтогіс'ом (он тут глав¬ 
ный), который даст тебе еще несколько заданий: 
поговорить с А\люі!іпд-ОеаіЬ, поговорить с 5еге-іЬе- 
Зсерііс, найти воришку в одеждах фракции и разы¬ 
скать 5оедо. 

Первые три квеста выполнить очень легко. 
Аѵѵаіііпд-ОеаіЬ надо убедить, что в смерти нет ниче¬ 
го приятного (пусть Безымянный свернет себе шею), 
а 5еге докажи, что идеи фракции ей совершенно по¬ 
боку. Воришку найдешь в юго-западной части Улья, 
чуть позже по ходу прохождения. Что касается 
Зоедо, то его ты встретишь намного позднее — в ка¬ 
такомбах нежити. Но не буду забегать вперед. 

Как только вопрос с Зоедо будет улажен, тебя 
примут в фракцию Оызіплеп. Сразу проси показать 
особые вещи, которые продаются только членам 
фракции. 


Северо-запад Улья 

Довольно небольшая область. Среди проходя¬ 
щих обитателей Улья без труда найдешь ту, что по¬ 
дарит тебе серебряное кольцо. Сразу у входа 
встретишь РогрЬігоп'а — ему требуется вернуть 
ценные четки. Купец РІеесе на самом деле воришка 


О Два новых недруга лучше 
одного старого 


Дракончики- 
АЬі$Наі . Встретятся 
уже в Улье, ведут се¬ 
бя мирно, пока Безы¬ 
мянный их не спро¬ 
воцирует. За убийст¬ 
во каждого экземп¬ 
ляра дается 7000 
экспы, впрочем, поранить этих тварей можно только 
магическим (от +1 и выше) оружием или колдовством. 
Правильной тактикой может стать применение спо¬ 
собности Морте выводить противника из себя. 

Сгапют Каіз. Эти кры¬ 
сы, как кажется на первый 
взгляд, не представляют се¬ 
рьезной угрозы для главного 
героя и его соратников. Од¬ 
нако стоит сразу несколь¬ 
ким крысам собраться в одном месте, как вся их стая 
начнет активно швыряться боевыми заклятиями. При¬ 
меняй Зѵѵаглп Сцг$е или старайся как можно быстрее 
перебить бОльшую часть крыс в открытом бою. 




— Посмотри за его техникой об- 
чистки карманов, чтоб получить 
экспы. Некто Маг просит отнести 
некой Кі/аігаа коробку с камнем, 

Моггісіог'з Вох. 

В центре карты заходи в гос¬ 
тиницу РІорЬоіізе. Местный бом- 
жара Ые$*ог требует вернуть ему 
любимую вилку, а хозяин гостини¬ 
цы, в свою очередь, умоляет избавить его от этого 
Нестора. На севере от гостиницы стоит Опе-Еаг: 
чтобы вытащить из него вилку, потребуется либо его 
убить, либо обмануть, напугав злобным духом. Вер¬ 
ни вилку Нестору, и он исчезнет (не забудь о возна¬ 
граждении — волшебной сережке). Хозяин гостини¬ 
цы так обрадуется, что позволит спать у него в заве¬ 
дении бесплатно. 

Вадріскег'з $яиаге 

На востоке от входа стоит Маггоѵѵ-Ргіепсі 
Обещай ему, что дашь куснуть героя, и бери палец 




Как только на горизонте появляется толпа недру¬ 
гов, в дело вступает тяжелая артиллерия. 


с кольцом. Сними кольцо — окажется, что оно про¬ 
клято и дает +2 к АС. Я советую сразу надеть его на 
Безымянного, уж очень оно полезное. 

Чуть на севере от Маггоѵѵ-РгіепсГа легко заме¬ 
тить вход в обветшалое здание. Телепортировав¬ 
шись внутрь, увидишь, что там нет ничего полезно¬ 
го (кроме мусора (|ыпк), возьми его), и выхода нару¬ 
жу тоже нет! Подожди появления трех бугаев, наха¬ 
ми им и спокойно уложи злодеев. С тела колдуна 
возьми ключ для портала (эту драгоценность надо 
будет разбить) и свиток с АсИІег'з Кі$з, плохеньким 
заклятием второго уровня. 

В центре области — дом ведьмы, МеЬЬеіН. 
Зайди внутрь, продай драгоценности, залечи раны 
и возьми квест взамен на обещание сделать из Бе¬ 
зымянного мага. Вначале потребуется сходить на 
рынок на юго-за¬ 
паде Улья и выра¬ 


стить из семян 
ростки необычных 
деревьев. 

В здании, что 
на юге от дома 
ведьмы, живет маг. 
Он жаждет полу¬ 
чить красный ру¬ 
бин, достать кото¬ 
рый можно, если 
открыть коробку 
Моггісіог'з Вох и 
убить злобного 
демона. Полу- 
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чишь немного экспы и возмож¬ 
ность благополучно убить мага. В 
здании, что на востоке от его до¬ 
ма, поселились умные крысы — их 
тоже надо убить и взять хотя бы 
один хвост. 

В юго-западной части облас¬ 
ти бродит N 066 , который дает за¬ 
дание найти его сестру, 
Атагу$$е. Она стоит напротив входа в Зтоібегіпд 
Согр$е Ваг. 

ѴеІІо\м-Ріпдегз — простой вор. Проследи за 
движениями его рук во время разговора. Еще один 
вор стоит у резиденции ЗЬагедгеаѵез'а, что в юго- 
восточном углу, он способен обучить тебя профес¬ 
сии вора. Однако делать это настоятельно не реко¬ 
мендую — у тебя скоро и так появится чистый вор. 
Иметь двух воров в команде никому не нужно. 

У 5Ьагедгеаѵе$'а бери задание выяснить, отку¬ 
да РЬагосІ добывает трупы для фракции Оизітеп. 
Есть смысл тут же соврать ему, что мертвяки добы¬ 
ваются с другой Плоскости (РІапе), и получить в на¬ 
граду деньги с экспой. 

Внимание! После того как ты выполнишь нео¬ 
бязательные квесты в Ульо, примись за основное 




задание по нахождению РЬагосГа. Как его найти? У 
того места, где бродил ІЧосІсІ, есть проход на дере¬ 
вянные мостки, которые ведут к порталу. В диалого¬ 
вом окне выбери "кинуть мусор* и телепортируйся 
ко входу в новую область, ТгазН ѴѴагс1еп$. Но идти 
туда советую не раньше, чем осмотришь вдоль и 
поперек весь Улей. Чем я тебя сейчас и займу. 


АІІеу оі Оапдегоііз АпдІе$ 

Диспозиция такая: в северо-западном углу рас¬ 
положилась банда "хороших" КгузІаІІ (рядом с ними, 
в ящике, лежит сЬагт идентификации), а в юго-вос¬ 
точном — "пло¬ 
хие" с РоНеп 
ѴѴіІІіатз во главе. 
На самом севере, 
в центре, стоит 
одинокий воин 
ВІаскгозе — он 
Тше ЫецІгаІ. Со¬ 
ветую либо сце¬ 
пить две банды и 
стоять в стороне, 
либо приняться за 
уничтожение од¬ 
ной, оставив в жи¬ 
вых членов дру¬ 
гой. 
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Долог путь 
к совершенству 


Достигнув в своем классе 7-го уровня, герой по¬ 
лучит полезный бонус, в зависимости от выбран¬ 
ной профессии. 

Вор: +1 к Ловкости. 

Маг: +1 к Интеллекту. 

Воин: +1 к Силе. 

Затем, если герой не поменял с момента получе¬ 
ния первого бонуса класс, то на 12 -м уровне он 
дополнительно имеет супербонус. 

Вор: +2 к Ловкости, +1 к Удаче. 

Маг: +2 к Интеллекту, +1 к Мудрости, +5 к Эру¬ 
диции. 

Воин: +1 к Силе, +1 к Конституции, +3 Мах НР. 


Делается это так: договорись с ВІаскгозе'ом и 
с КгузіаІІ убить одного и того же человека, РоМеп 
ѴѴіІІіатз, и получи с обоих по полторы тысячи экспы. 
Затем пореши одинокого воина, и "хорошая" отва¬ 
лит целую тысячу золотых. (Если убиваешь конку¬ 
рентов "плохих", то получишь кинжал "в спину" Что 
касается ВІаскгозе, то в случае правильного ответа 
атаковать героя он не будет, но и денег тебе не ви¬ 
дать, как своих ушей.) 

В юго-восточной части области найдется вход 
в дом с несколькими магами. Обойди три палатки и 
принеси с каждой по кольцу: бронзовое, серебря¬ 
ное и золотое. В каждой палатке надо будет осно¬ 
вательно пошарить мышкой по стульям и столам. 
Как принесешь кольца, так сразу начнется ритуал и 
появится зеленая тварь. Она убьет магов и утихо¬ 
мирится. Собери с трупов пожитки (в том числе — 
кольцо + 1 ) и выходи. 

Чуть на северо-восток от дома магов располо¬ 
жен разрушенный собор. Внутри тебя ждет служи¬ 



тель бога Аозкаг'а, который предложит присоеди¬ 
ниться к его религии. СоглашайсяІ Оставь друзей 
(через "КеЬэгт раіЧу"), покинь область, и окажешься 
в лабиринте Ьабу о{ Раіп. 

Представь себе, что лабиринт — это часы. 
Значит, примерно на часе дня обнаружишь забро¬ 
шенный лагерь. Пошарь там и вытащи журнал и су¬ 
пермощный магический молот (он стоит 3200 золо¬ 
тых!). Теперь беги на 4:30 часа, телепортируйся и 
снова пешочком возвращайся к этому порталу на 
4:30. После телепортации сделай пару шагов об¬ 
ратно в новый портал, и ты вырвешься из лабирин¬ 
та. Присоединяй обратно напарников и продол¬ 
жай путешествие. 


Юго-запад 
Улья 

Северо-западный угол — 

Вгазкеп Кір, туда направляют по¬ 
сле визита к КіГаІгаа (по поводу 
квеста с Моггісіог'з Вох). 

Тут же обширный рынок: 
продавцу магических вещичек 
сдавай все дорогие безделушки; 
у лотерейщика ОаоЬа легко выиграть сотню золо¬ 
тых. Там же встретишь оружейника... Передай 
Сгасісіоск у весточку от Ваеп іЬе Зепсіег и бери 
квест по поиску некоего рабочего (он у входа в 
Зтоісіегіпд Согр 5 е Ваг). Один из торговцев будет 
нужен для квеста МеЬЬеіЬ — покажи ему семена от 
ведьмы в обмен на совет искать садовника Улья. 

На рынке можно встретить еще несколько лю¬ 
бопытных людей. СізсогІ — этот псих нужен для вто¬ 
рого квеста от МеЬЬеіЬ. Также запомни КоззаЬ^аі 
и торговку посудой, они важны для третьего (и по¬ 
следнего) поручения ведьмы. 

В юго-западной части области живет Сгіег оі 
Ез-Аппоп. Его легко уговорить не переживать о по¬ 
гибшем городе (750 экспы), однако ты можешь со¬ 
гласиться найти для города надгробный камень. Ес¬ 




ли вернуться к Оизітап МопитепІ и поговорить с 
ОеаіН о! ІЧате 5 , то имя Ез-Аппоп будет написано 
на монументе умерших имен. Дело сделано — вер¬ 
нись к заказчику за наградой. 

На юге от рынка есть ОНісе о! Ѵегтіп СопІгоІ. 
Внутри можно поспать (из диалога) и попросить че¬ 
ловечка подарить тебе его деньги. С восточной сто¬ 
роны здания стоит вор, переодевшийся в 
Эіізітап'а. Как разберешься с ним, не забудь доло¬ 
жить об этом главе фракции в СаіЬегіпд Оіізі Ваг. 
Недалеко торчит старуха Меіг'ат — она нужна для 
третьего квеста от МеЬЬеіЬ. 

В северо-восточном углу увидишь рассказчика 
РеекѵѵіпсІ. По-доброму поговори с ним — получишь 
не только массу ценной инфы, но и магическую мо¬ 
нетку. Также парень попросит избавить его от про¬ 
клятия — это новый квест. 


Юго-восток Улья 


Получи от одного из безы¬ 
мянных жителей области сотню 
золотых и приступай к выполне¬ 
нию квестов. В северо-западном 
углу расположен домик КіГаігаа. 
К ней можно отнести ящик 
Моггісіог'з Вох от Вгазкеп (затем 
придется бежать к магичке, дом 




































которой находится на самом се¬ 
веро-востоке Улья). Героя с сей 
злополучной коробкой направят 
к жрецу бога Ао$каг а, который 
готов совершенно бесплатно ее у 
тебя отнять. Добрый совет: не на¬ 
прягайся с беготней, а открой ко¬ 
робочку сам... 

В центре района находится 
уже не раз упоминавшийся Зтоісіегіпд Согрзе Ваг. 
С западной его стороны стоят три бандита, кото¬ 
рых можно: а) убить и отнять четки для РогрЬігоп; б) 
напугать целой оравой фанатиков; в) просто купить 
у них четки за чисто символическую плату. Как толь¬ 
ко вояка (как помнишь, он живет на северо-западе 
Улья) получит свою драгоценность, он будет рад по¬ 
тренировать Безымянного в обращении с оружием. 
Герою — "будущему магу" советую прокачать до 
двух звездочек кинжалы (а больше и не получится), 
это ему очень понадобится. 

Перед входом в бар околачивается Лзеіаі, тот 
самый рабочий, которого ищет Сгабсіоск. Пахать 
на босса он, естественно, откажется, поэтому при¬ 
дется вернуться к заказчику с пустыми руками. По¬ 
работай на Крэддока взамен отсутствующего, если 




есть желание увеличить золотой запас героя. Раз¬ 
мер вознаграждения за тяжкий труд зависит от ве¬ 
личины Харизмы. 

Напротив входа в синей кофточке стоит 
Атагуззе — сестра ЫосІсГа из Радріскег'э Здііаге. 
Передай ей от братика приветы и согласись отнес¬ 
ти тому сотню золотых. А дальше поступай по об¬ 
становке. Если совесть позволяет, то деньги можно 
зажать — ничего, кроме экспы, за выполнение квес¬ 
та не получишь 

На севере от бара живет садовник Моигп5-1ог- 
Тгее$ — он нужен для первого квеста от МеЬЬеіН. И 
не только для квеста: советую получить от него до¬ 
полнительную экспу за помощь в выращивании де¬ 
ревьев. Неподалеку от садовника ловит путников в 
западню 0ат$еІ-іп-0і5*ге$$. Выведи ее с помощью 
логики на чистую воду или приготовься драться с тол¬ 
пой поклонников Хаоса. Но в любом случае при пер¬ 
вом посещении области не забудь убить трех таких 

ребят — это нужно для квеста от 
полукошки Зеѵѵ-Таі. 

У восточной стены бара най¬ 
ди Вагкіпд ѴѴіІсІег. Если спросишь 
его про журнал, то получишь 
очень-очень достоверные сведе¬ 
ния. Он же способен принять ге¬ 
роя во фракцию любителей Хао¬ 
са, но только если элайнмент Бе- 




Город Городов 


Путь Безымянного начинается в центре все¬ 
ленной РІапезсаре — 5ідіІ. Этот город располо¬ 
жен на вершине бесконечно высокого пика, что 
возносится с центра огромной Плоскости 
ОіЛІапск. $ідіі знаменит бесчисленным количест¬ 
вом различных порталов, то есть дверей в иные 
измерения и реальности. Если путешественник 
сумеет узнать пароль к такому магическому про¬ 
ходу, то он попадет в любую точку мироздания. 

Городом управляет таинственная Іабу о( 
Раіп, в свое время победившая бога порталов 
Аозкаг'а. О ней известно очень мало, но ходят 
слухи, что раньше она принадлежала к числу 
могущественнейших повелителей демонов 
Тапаг'г!. Точно известно, что эта дама с капюшо¬ 
ном из стальных шипов равна по силе даже бо¬ 
гам: ведь именно она удерживает их от захвата 
такого лакомого кусочка мироздания, как ЗідіІ. 


зымянного как раз и есть хаотический (что не факт!). 
Внимание! Никаких преимуществ эта фракция (в от¬ 
личие от четырех остальных — 0іі5*теп, Зепзаіез, 
Собзтеп, АпагсНізіз) не дает. 

И еще. На востоке от бара, в здании РеІГз 
ТаМоо, можно и нужно периодически покупать раз¬ 
ные татуировки. Настоятельно рекомендую туда за¬ 
хаживать. С выполнением новых квестов ассорти¬ 
мент татуировок будет все расширяться и расширять¬ 
ся. Неплохо, кстати, взять в первую очередь рисунок, 
увеличивающий Интеллект, Мудрость или Харизму (в 
зависимости от того, чего маловато). Следом жела¬ 
тельно купить татуировки Конституции и Силы. 

Итак, давно пора зайти в сам Зтоісіегіпд 
Согрзе Ваг. Сразу слева от двери найди полуприз- 



О Ничего особо ценного здесь не найдешь 
но картинка красивая. 


рачного путешественника по Плоскостям 
(РІапеѵѵаІкег). В разговоре выпроси у него Ыедаііоп 
Ріпд (классная защита от теней). Не забудь попро¬ 
сить решить проблему Іпдгезз. Вернись к ней, на се¬ 
веро-восток Улья, и сообщи о помощи. Затем сно¬ 
ва беги к путешественнику, и получишь экспу и бое¬ 
вые зубы для Морте. 

Поговори с барменом и за три сотни купи об¬ 
ратно свой глаз. За это дается не только экспа, но и 
увеличение свободных очков в ргойсіепсу на один. 
Бармен также попросит уладить долг одной из по¬ 
стоялиц. Ее ты найдешь у дальней стены, в одежде 
фракции Оіізіглеп. Дай ей сотню золотых — она рас¬ 
платится с барменом и даст тебе еще экспы. 
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Поболтай с "О", за общение 
с которым полагается +1 к пока¬ 
зателю Мудрости Безымянного. 

Затем остается лишь потрепаться 
с Дакконом, который обязатель¬ 
но присоединится к отряду (поче¬ 
му он так сильно этого хочет, ты 
узнаешь очень-очень не скоро). 

Теперь вас стало трое — с такими 
молодцами уже можно перебираться из Радріскег 'з 
Зяіюге в Тга$Ь ѴѴаггепз. 

Тга$к V аггеп$ 

Тут сразу пристанет непонятного вида бродяга 
и начнет угрожать. Если хочешь по-хорошему, то ска¬ 
жи в конце беседы: "СоІІесііпд сіеасі Ьобіе$... а дооб 
\ѵау Іо тееі іЬе І.ас1у\ В этом случае ты спокойно об¬ 
следуешь область без всяких драк. Однако я советую 
все равно напасть на бродяг и всех их перебить —* 
найдешь массу вещей, которые можно загнать купцу. 

Выход из области расположен в дальней юго- 
восточной части, за бандой с местным предводите¬ 
лем. Его можно надурить и пройти мимо, даже если 
ты перебил всех остальных бандитов в округе. Од¬ 
нако делать этого не советую: с тела вожака мож¬ 
но взять свиток с СЬготаНс ОгЬ и топор +1. 




Перед тем как покинуть карту, обследуй мест¬ 
ность на востоке области — там найдется портал, 
который откроется для героев с хвостом умной кры¬ 
сы. Перебей толпу грызунов и возьми из ящика три 
сотни монет, магическую дубинку для вора и магиче¬ 
скую же рамку с мощным заклятием Раіп КеМесііоп. 

ВигіесІ ѴіІІаде 

На северо-западе области находится Оціпі'з 
ЗЬор. Соври, что РЬагосІ позволил тебе делать по¬ 
купки, и продай всю бижутерию. Также этот торговец 
даст квест найти ему особое ожерелье против яда. 

В центре карты стоит КіГц Ѵіп — он потерял свое 
имя (номер) и просит отобрать его у Расііпе, которую 
ты найдешь немного южней. Договорись с ней о воз¬ 
врате номера — для этого придется несколько раз 
побегать от Кіі'іі Ѵіп к Вабіпе и обратно. В награду 
выдадут не только экспу, но и сам номер, который за¬ 
щищает от хаотически настроенных существ. 

У дома Марты найдется ожерелье для ОіііпГа. 
Встань на улице прямо перед вхо¬ 
дом. Наведи курсор мышки на 
двери и проведи им чуть на север 
и восток (примерно 1/10 экрана). 

За стеной скрыт клад — искомое 
ожерелье. За него торговец по¬ 
дарит массу экспы. 

Внутри дома следует поспать 
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и попросить Марту покопаться во 
внутренностях Безымянного. Из 
них достанешь +1 кольцо. У ста¬ 
рухи, кстати, можно купить ядови¬ 
тые зубы для Морте ИЛИ (внима¬ 
ние! Или зубы, или перчатки!) об¬ 
мануть ее и сказать, что ты при¬ 
шел от РЬагосІ за вещами, полу¬ 
чив проклятые костяные перчатки 
+ 1 (урон 3-8 плюс 1-2). Советую выбрать первый 
вариант поведения — только в этом случае ты смо¬ 
жешь покупать сНагпгГы от сей торговки. 

В южной части области по улице бродит ІІЬіг, 
которому нужен счастливый кинжал. Соглашайся 
помочь бедняге. Затем загляни в РЬагосГ$ Соілі, к 
столь долго разыскиваемому боссу охотников за 
телами. Придется согласиться на его условия и от¬ 
правиться на поиски бронзовой сферы. Выходи из 
области через ворота на юге, предварительно по¬ 
говорив с охраной. 


ѴѴееріпд $іопе СаіасотЬз, 
ѴѴаггепз оі ТЬоѵдЬі 

В восточной части карты обнаружится СгурІ о( 
ЕтЬгасес), в котором живет Сгі$, но он тебе уже не¬ 



интересен, в отличие от трех нежитей, появляющих¬ 
ся в момент открывания саркофага. Как-никак, +1 
кинжал и деньги тебе еще пригодятся. 

Чуть ниже, в ЗНаИегесІ Сгурі, найдется стая ле¬ 
тучих тварей, охраняющих полтысячи золотых, что 
лежат в ящике. Обязательно покопайся в костях — 
там лежат очень мощные магические боевые пер¬ 
чатки РцпсЬ Иаддегз о\ Моогіп. Сразу отдай их 
АппаН, когда она присоединится к отряду. 

В юго-восточном углу области есть проход в 
царство разумных крыс и крысолюдей. Последние 
убиваются только магическим (+1 и выше) оружием, 
имей это в виду. ѴѴаггеп$ о{ ТЬоіідЫ — запомни это 

место и возвра¬ 
щайся сюда, как 
обследуешь ос¬ 
тальные склепы и 
могильники. В 
ТотЬ о( 

ОізтетЬегесІ, за 
коварными ло¬ 
вушками, сущест¬ 
вует спуск в под¬ 
вал. Там с тела 
надо взять ото¬ 
рванную руку — 
она пригодится в 
татуировочном 
магазине РеІІ. 



0 Хабар 


После возвращения из Сагсегі хорошо схо¬ 
дить в ІІпс1ег$ідіІ, где обитают мощные демоны, 
любящие носить с собой редкостные артефакты 
вроде таких: 

Кіпд 2его: +3 АС, +3 Интеллект, позволяет 
магу запомнить по одному заклинанию в каждом 
из девяти уровней колдовства; 

Аеді$ о{ ТогтепІ: +3 АС, +3 Конституции, 
-45 Мах НР; 

Кинжал ІІЬеі Кагтнл: +3 ТНасО, +3 урон, 3-21 
общий урон, +10% к воровским способностям; 

Браслет ВеІ!'$ ЗЬіеІсІ: +3 Мудрости, позволя¬ 
ет клерику запомнить по одному заклинанию в 
каждом из шести уровней жреческой магии. 

По пути в Мозаіс СгурІ, на северо-западе, 
встретится каменная говорящая голова. Ей требуется 
принести флягу с нескончаемым запасом воды. Иди 
дальше в упомянутый Мозаіс СгурІ и внутри него сбей 
ударом крышку саркофага — там деньги и +1 молот. 

На юго-западе катакомб есть вход в обитель 
нежити, к Оеод ІЧаііопз. Тебе пока туда не надо, 
лучше сходить в ѴѴаггепз о( ТЬоидЫ. Внутри более- 
менее вежливо говори с крысочеловеком, встреча¬ 
ющим приключенцев на входе. Он переносит пар¬ 
тию в новое место на карте. Посмотри в разных 
ящиках магическую палицу, деньги и 3 Согр$е РІу 
СЬаггп. После чего подойди Безымянным к двери и 
убеди стражника открыть дверь (ее легко и взло¬ 
мать, но тогда пропустишь экспу!). Дальше действу¬ 
ешь по накатанной схеме: обшариваешь уровень и 
добиваешь всех тварей. Осторожней только со 
стаями умных крыс — их лучше бить издалека 
5\л/агт Суг$е и стараться не попадать под атакую¬ 



щую магию. Есть также вариант посылать на стаю 
одного Морте, но это не всегда срабатывает. 

На востоке подземелья расположена лестни¬ 
ца в зал, к главной крысе. Договорись с ней о вы¬ 
полнении квеста: надо узнать все о предводителе 
нежити по кличке ЗіІепІ Кіпд. Уходи из \А/аггеп$ о( 
ТЬоіідЬі и через \А/ееріпд Зіопе СаіасотЬз иди в 
Оеад Ыаііопв. 

Оеасі Ыаііопх 

Заходи внутрь и соглашайся на просьбу нежи¬ 
ти пополнить их ряды. Дальше поговори с Зоедо и 
после сна покинь его комнату. Сразу за дверьми в 
ящике лежат полтысячи золотых. 

Осмотри залы мертвецов. В центре стоит бе¬ 
зымянная нежить, дай ей имя — и получишь экспу. 


Также рядом обретается скелет- 
торговец: у него можно запастись 
ценными сЬагт'ами. 

Исследуя район, обнару¬ 
жишь трех персонажей: Асазіе, 

5*а!е Магу и скелета-жреца 
Нагдгітт. Зіаіе Магу обучит ге¬ 
роя способности общения с 
мертвыми и (при высокой Хариз¬ 
ме) пропустит к ЗіІепІ Кіпд. Однако если на душку- 
обаяшку герой не тянет, надо обратиться к скелету- 
жрецу. Тот даст квест уничтожить полдюжины крыс в 
восточном крыле области (не забудь собрать все 
хвосты), а затем попросит разоблачить Зоедо. 

Я просто разозлил Соэго насмешками Морте, 
а следом выманил его из комнаты, чтобы порыться 
в саркофаге (есть вариант найти особую сомнева¬ 
ющуюся нежить и сообщить о ней Соэго, чтобы он 
пошел ее посмотреть). Прочитав дневник Соэго- 
шпиона, настучи о нем скелету-жрецу. После сего 
доброго поступка Нагдгітт будет готов разрешить 
тебе покинуть царство мертвых. 

Какой вариант поведения выбрать? Я лично со¬ 
ветую выполнить квесты жреца, а потом попросить 
портал у Зіаіе Магу. Только так ты в полной мере уз- 




В этом книжной полке спрятана волшебная 
сережка... Поищи хорошенько, и найдешь ее! 


наешь тайну Зііепі Кіпд. Иди на юг области, к воро¬ 
там, ведущим к \А/ееріпд 5кэпе$ СакэсотЬ$. Рядом с 
ними обретается дЬоііІ, обладатель ножа ІІЬіг'а. 
Дай нежити 6 хвостов умных крыс, и получишь об¬ 
ратно нужный для выполнения квеста предмет. 

На востоке от ворот, ведущих к уже обследо¬ 
ванным катакомбам, расположена еще одна дверь 
— в область Огоѵѵпесі Ыоііопв. Правда, перед тем 
как отправиться туда, имеет смысл посетить глав¬ 
ную крысу в ѴѴаггепз оі ТЬоіідЬі и наврать, что ко¬ 
роль скелетов по-прежнему могуч. Так ты получишь 
экспу и избежишь драки. 

Огоѵгпед Наііоп$, ТотЬ 

Местечко любопытное: в местных ящиках легко 
найти массу волшебных вещиц. В северо-западной 
части обнаружится +1 молот, следом, на востоке, 
расположен зал с телом и кучей вылетающих изо 
всех щелей летучих тварей. Чуть выше трупа лежит 
фляга с бесконечной водой. Не¬ 
подалеку, на севере, найдешь 
еще одно тело с лампой заклятия 
СІоисІкіІІ. В юго-западной части 
катакомб стоит гроб с именем бе¬ 
зымянной нежити. Рядом есть +1 
кастет. 

Осталось снять с трупа в 
юго-восточном углу бронзовую 
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сферу и зайти в расположивший¬ 
ся рядом ЗеаІесІ Раззадеѵмау. Пе¬ 
ред входом туда разгрузи вещме¬ 
шок главного героя... 

Войдя внутрь Гробницы 
(ТотЬ), ступай в ее центр, чтобы 
по пути Безымянного насильно те¬ 
лепортировали в новое место. 
Забери из саркофага ключ и 
встань в центр круга... Вспышка, смерть... Спокой¬ 
но! Как и задумано, герой оживет у выхода из гроб¬ 
ницы. Снова иди в центр, и попадешь в новую об¬ 
ласть, где снова возьмешь ключ и умрешь. Повтори 
процедуру еще раз, и с тремя ключами, наконец, 
попадешь к центральному саркофагу. Открыть его 
просто так не удастся — надо читать все надписи на 
стенах (и в диалоге нажать их). 

Достань четвертый ключ и пройди в коридор 
на юге. Здесь лежит артефакт —капелька крови — и 
еще масса сюрпризов. Иди обратно в телепорт, и 
сразу окажешься снаружи гробницы, в катакомбах. 
Осталась самая малость: присоединить членов ко¬ 
манды и выбираться в подземную деревню. По пути 
надо еще поговорить с каменной головой и полить 
ее из фляги с бесконечной водой. 

В деревне отдай ножик ІІЫг'у и сразу иди к 
РЬагосГу. Вначале задай некоторые вопросы по те¬ 
ме — откуда он берет тела, а уж затем ему нужно 
передать бронзовую сферу и требовать вещи, со¬ 
бранные им с тела Безымянного. После этого пого¬ 
вори с полукошкой АппаЬ, но пока не соглашайся 
отправиться вместе с ней к месту гибели Безымян¬ 
ного. Убей Фарода и достань волшебную клюку и 
бронзовую сферу. С клюкой иди на восток комнаты 
и вступай в портал. 

Ты в заброшенной библиотеке, здесь надо по¬ 
дойти к каждой полке и медленно (именно медлен¬ 
но и тщательно) обшарить ее курсором. Мне уда¬ 
лось найти такие вещи, как лечащий сЬагт, два 
свитка с первоуровневыми заклинаниями, 
золото, куклу, стеклянный глаз, свиток с 
Зѵѵагт Сцгзе и серьгу с мощнейшей при¬ 
бавкой к АС (+2 к обычному и еще +2 к 
АС против колющего оружия). Послед¬ 
няя штучка лежит в книжном шкафу, 
что на самом нижнем ярусе. 

Телепортируйся обратно и вы¬ 
ходи из катакомб к наземной части 
Улья. В Кадріскег'з Здцаге расскажи 
ЗЬагедгеаѵез'у о тайне Фарода. За¬ 
тем вернись в Оіі$І СаіЬегіпд Ваг и там то¬ 
же настучи на Фарода ради неплохой при¬ 
бавки к экспе. 

Тепетепі оі ТНіідз 

В юго-восточной части Улья, на севере 
от Зтоісіегіпд Согр$е Ваг, находится нарисо¬ 
ванная дверь в убежище бандитов. Без АппаЬ 
ты туда не попадешь, но с ней — без проблем. 

Внутри сразу направляйся на юго-восток, там 
есть лестница на второй этаж. Бери кинжал 

+ 1 и поднимайся еще на 
этаж выше. За дверью уже 
ждет банда фанатиков 
во главе с хаотичес¬ 
ким магом. С тела 
последнего возьми 
ключик и спускайся 
обратно на первый 
этаж. 



Теперь иди в северо-западную область, там за 
дверями засела дюжина разбойников. Если нет же¬ 
лания с ними сражаться, то просто пробеги спря¬ 
тавшимся в тени вором к выходу. Однако я советую 
убить их всех: достаточно кинуть пару раз 5\л/агт 
Сііг$е, чтобы уладить с бандой все возникшие раз¬ 
ногласия. 

Воришка в комнате на западе от очищенного 
от бандитов зала подарит зеленую каплю с 
АсісІІег'з Кі$$ — бери с благодарностью. 

АІІеу оі Ыпдегіпд 5ідН$ 

В этой области почти ничего интересного не 
обнаружится, поэтому смело шагай в юго-восточ¬ 
ный угол, открывай ворота и переходи на следую¬ 
щий экран. Покажут мультик, и каменная голова 
уговорит героя решить проблему с дабусом. 

Возвращайся на основную карту и отыщи в 
юго-западной ее части старый дом. Внутри лежит 
тело покойного дабуса — посмотри на него и выяс¬ 
ни причину смерти. Бери молоток и выходи. 

Второй, пока живой, дабус обретается у за¬ 
падной стены дома. Ему надо сообщить сведения о 
погибшем товарище и... спокойно вернуться к голо¬ 
ве. Снова задание от нее — на этот раз произвес¬ 


ти в парочке мест косметический 
ремонт. Ты снова на основной 
карте: притормози движение и 
почти прямо напротив ворот оты¬ 
щи место среди обломков, над 
которым появляется знак вопро¬ 
са. В диалоговом окне выбирай 
работу с ломиком и иди к месту, 
где работал второй дабус. Опять 
из диалога произведи изменения и возвращайся к 
голове. Посмотри мультик, после чего попадешь в... 

І.оѵѵег ѴѴагсІ 

Прямо сразу мерзкие крысолюди хватают 
Морте и утаскивают его в большом мешке. Сейчас 
ты ничем помочь ему не сможешь, так что займись 
вызволением черепа чуть позже. 

Неподалеку от места, где ты стартовал в этой 
области, стоит воин, обучающий Безымянного про¬ 
фессии бойца. 

Дамочка ХапіЬіа расскажет о намечающемся 
чуть к югу от нее сражении трех великанов с гроз¬ 
ным демоном. Тут есть подвох — демона нельзя ра¬ 
нить немагическим оружием. Сообщи великанам 
эту информацию ради денег и экспы, а затем уве¬ 
домь о сем благородном поступке саму ХапіЬіа. 
(Можно, конечно, ребят подставить и промолчать 
об опасности, но это уже подло.) 

Иди дальше на восток. Бродяжка в плаще про¬ 
сит обеспечить ей быструю смерть — обеспечь. 
Дальше на восток стоят готовые к продаже рабы, 
отыщи среди них Тгізі и договорись помочь ей оп¬ 
равдать себя. Затем надо найти барона РікіІ'а — 
он стоит с западной стороны рынка. Рынок нахо¬ 
дится ровно в центре карты. От барона ничего, 
кроме экспы, получить не удастся; значит, требует¬ 
ся искать его друга, Іеппу. Он стоит у южной стены 
Осадной башни (Зіеде Тоѵѵег), что находится у вос¬ 
точной кромки карты. Если нормально поговоришь 
с Іеппу, получишь от него пароль для пакета на 
складе (ѴѴагеЬоцзе). 

Склад находится в северо-восточном 
углу области, тебе туда. Внутри сообщи су¬ 
ществу пароль — и две записки у тебя. 
Также заяви свое право на мешочек 
с золотом: в нем лежат 1 123 монеты, 
если мне не изменяет память. 

С запиской со склада иди к ра¬ 
бам и говори с их продавцом. Пока¬ 
жи бумаги и пообщайся с Тгі$і. Масса 
денег и экспа —- что может быть лучше! 
Вернись к месту встречи с ХапіЬіа, и 
прямо на востоке от нее встретишь мага 
ЗеЬазііоп. Вначале задай все возможные 
вопросы и лишь затем бери квест. Кстати, 
рассказ мага про восстание против Іасіу о? 
Раіп действительно очень важен для сюже¬ 
та игры, внимание! На востоке от Осадной 
башни найди зеленого демона и быстро 
убей. В награду колдун увеличит Харизму 
Безымянного на 2 очка, 
что есть очень хорошо. 

Теперь иди на рынок 
и займись покупками. 

Очень советую 
прикупить для вора 
змеиное кольцо и 
паучий браслет. 

Обязательно по¬ 
смотри ассортимент 


Где бы поспать... 



Северо-восток Улья — дом 
Апдѵуаг после выполнения его 
квеста. 

Северо-запад Улья — гостиница 
РІорЬоизе. 

Кад$ріскег'$ Здіюге — в доме у 
МеЬЬеіЬ. 

Вигіеб ѴіІІаде — в доме у Магіа. 
Іоѵѵег ѴѴагсІ — у СіІІэриг, у нижне¬ 
го выхода из рынка. 

СІегк'з У/агсІ —- в Сіѵіс РезіЬаІІ, в 


спальных комнатах. 

Сііг$1 — в таверне Тгаііог'з Оаіе. 
УпсіегдгоцпсІ СцгзІ — у одинокого 
волшебника. 

ТЬе ОцИапбз — у РЬ|ЫІ. 

ТЬе Рог1гѳ5$ о( Ведге*$ — после 
битвы с Ідпцз. 

ТЬе Роіігезз о? Кедгеіз — после 
слияния с остальными инкарна¬ 
циями. 
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на. Купи костюм и неси его заказчику. Тут же убеди 
этого субъекта купить еще один костюм. Повтори 
процедуру, получай экспу. В швейном магазине 
также можно приобрести очень неплохую магичес- 

АппаЬ и ЕаІІ-Ьют-Сгасе. 


заклятий, оружия и прочих полезностей. Рядом най¬ 
ди Іаііо — из разговора с ним легко узнать про вход 
в Осадную башню. Внутри рынка поговори ради 
экспы с Кагіпа, а затем пообщайся с охранником у 
северной двери. Посмотри, куда он уставился, и 
расскажи ему про одиночество девушки, чтобы ре¬ 
шить еще один квест. Этому же ох ранник у 
на барона РікіГа и пока^УмйЙМЙІІШшН 
Снаруж и, ім южного выхода из 
продавеиА1 ; г$рцг. Купи у мега поміи* 


сделать Безымян¬ 
ного главным Ди¬ 
ректором. Поме¬ 
няй уровень слож¬ 
ности подземелья 
с легкого на тяже¬ 
лый и выходи на 
охоту. Враги ока¬ 
зываются весьма 
приличными бой¬ 
цами, поэтому 
тактика лобовой 
атаки будет про¬ 
буксовывать. Зли 
противника ос- 
к о р б 


кую одежду для 

На юге от портного есть маленькое кафе, где 
обитают пьяный маг, красавица ЫетеІІе и АЫе 
РопРёгНдодаЫ. Первая личность даст квест — по¬ 
мочь избавить его,от любви к алкоголю, а девушка 
просит нойги ее знакомую Аеіѵ/уп. ЫетеІІе так- 
же с кажет волшебное улавО|Для фляги с бесконеч- 

мент вернись в 
■^огненного за- 
ШИнЬ касается 
даст массу цен- 


сюит 


квест 


НИИНИИН^асти области. 
■рВИГзаданием, и Оііізрыг даст 
тьв Литейную (Еоітсігу) и передать 
Д^тейная расположена за желез¬ 
ными вор томи, недалеко от мага 5еЬа$ііопа. 

охраннику, и ворота откроют¬ 
ся. Как тафько Кеібаг получит сообщение, Ѳііізрыг 
покрасит отнести еще одну записку бармену в 

5п^ И ИнН иИ Іюг. 

В щ ^-западном углу района находится Раѵѵп 
5Ьор -Ѵ&эдрѳт ничего интересного, кроме мощ¬ 
нейших гй^Ріаток, которые, правда, навсегда раз- 
биым^при же ударе. 

жНф^ге^гстоит полуразрушенный дом 
ГѵѴті^|Щ|рНои$<шУ«пустись в его подвал, чтобы по- 
паст^жрпкгги ^в: королю черепов, ІюЖагу. Сразу 
скажи^что ^же бывал в таинственной гробнице, и 
принимай |адание найти особенный череп. Подни¬ 
ми крова ь ц-щентре комнаты и спустись вниз. На 
юге будутнпоят^пьісол юди во главе с Мапііюк'ом. 
Этого товарищЭТТадо угостить отравленным сыром 
— та^прі^иші^ольше экспы, чем за простое его 
убийство. Д збей’ остальных тварей и возьми с тела 


ОДОЙ: :: 


пррумениѳ попі 


поме иного .мага ѵ 

рвсегдатаятифр ■ 
Імации по многим 
енной Іасіу о{ ййа 
тре карты рас|юл< 
е здание. У 


пениями 

Ѵ\орте и быстро отводи череп за спины членов пор- 

Ш гии. Впавший в ярость противник будет вынужден 

ітоять на месте, пытаясь достать обидчика, пока 
эго шинкуют твои бойцы, 
к Вырезай комнату за комнатой, 

зеленоватое убежище одинокого модрона 
іоодома. Обязательно бери его в отряд 


восточщй ег 
ет «Ввор, которого 
обуЧВІЯю своих учеников. 

У западного края карты стд^т 
которого как раз найдеші 
ИетеНе и сообщи сведада 
ІЯМЯРНМЬм снова бег Д| 
ные подробности о предьШВ 
мянного и о том, что оіЯ 
5еп5аіе$. Чуть на севере от второго кафе у свсі 
хижины тебя ждет гадалка: п ри прочтени и подаре 
:витка герой буде^М' иовеньо упііт. 
ое важное строений на карте — э 
Сигіо$Йу 5Ьор в юго-восточном углу. У темно-син< 
хозяйки этого магазина надсшу лить практически в 
ее экзот іческие предметы - .многие из них важі 
для цеІой кучи квестов. Также ^п^лѵ^прикупи 
МортеЗогненные зубы и свитер с СІОіКІкі!! для магі 
В разговоре с хозяйкой также^ст^ариант пі> 
дожи одного из членов отрад^Щя^ 

'ЯІ/ШІт ' Я 

деньги, но расстанешься ГСООЗИИКС>М навсегд щ 
продажу в рабство книг^^Ш^ 

АсІсІІег'з Кі$5 и тут же п[ : >. л г )Г . 0 ; с 

тавшихся соратников. Есл^^^-см^п^тодн^Г^^ет 
рое ее поручение, то не волнѵЯЬяЯ||^К< 

НО МОЖНО И нужно мер! ; . : 

Роѵѵег ѴУогсІ КіІІ, заклятье 

плохой свиток для твоего мага. На вряд Ди ОН слое 
бен заменить потерянного дшъогряда компаньоне 

куклой мот< 
поговори с тремя мот^Ь, 

зывоется, кукла^і^Н^^Н^Н^н^Роблодот 

’• Л/Мук: 1 ^ : > .у..#* } к Дѵ 

ля в кщшс секрк ' паЯНИиоотать с к\ 


пока не наи 


он твои 

Всгвенный лучник (вернее, арбалетчик) и очень 
шШи в бою. Продолжая изучать лабиринт, более- 
Нвскоро попадешь в гости к злому волшебнику с 
Нрью охранниками. Есть маленькая хитрость: 
НиНустро наслать на колдуна рой пчел Зѵѵагт 
ЩШр можно на время не опасаться его магии. 
НН десять тысяч экспы, моральное удовлетво- 
ЩЩ0ЩЛИЗЫ телепортации, жезл вызова модронов 
й свмгох|с МесЬапиз Саппоп восьмого уровня. 

І есть желание, то реально уже с помощью 
раться из лабиринта, но никто не мешает 
>ивать автоматы. У некоторых из них най- 
іьги, стрелы и различные линзы. Мне уда- 
е найти Орііх, проклятый артефакт, увели- 
й: 1) удачу Нордома, 2) урон от стрел, 3) 
іести критический удар, а кроме того, даю- 
олько заклинании Кпоск. 
вройся с помощью линз из лабиринта в 
г агсІ. В центре карты стоят два любопытных 
Абѵосаіе и Мызеііт. Зайди в музей — гля- 
ИУдя на картину на северной стене, Безымянный кое- 
у что вспоминает. Затем из горящего алтаря на запа¬ 
де надо достать кружкой (Его$1 АІе Мцд) льдинки — 
это нужно для последующего квеста. Узнай у Уѵапа, 
смотрительницы музея, об этих ледышках. Ну и, на¬ 
конец, используй Оогдоп 5а!ѵе на каменной статуе 
колдуна. Умереть-то герой умрет, но зато Морте 
выучит новые ругательства. 

У адвоката реально получить два наследства 
(Іедасу): одно он даст на имя предыдущей инкарна¬ 
ции Безымянного, а другая исходит от покойной Дай- 
онарры. После того как получишь оба наследства, 
возьми задание: договориться со Зрііпіег из Сіѵіс 
НаІІ, чтобы допустить адвоката в частный сенсориум. 

АроіЬесагу — с ней связано два квеста. Пер¬ 
вый заключается в том, чтобы с помощью зелья 
Роііоп НоггіКс Зерагаііоп помочь хозяину лавки. 
Второй — взять зелье Роііоп о( $кіп апсі ВІоосІ, пер- 


е знакомой: 
п. Узнаешь! 
шшаииях Б 




ного е 


того магазина над 


ИН Лотару и паа^АШ^об 

ДНІПотаром і У^Ш ДИ 

НН° ТѲМ пообщайся лмд 

Остало^ш^^^нигу 

ѵ і 

■ гуоко: да иоірпьку кро ѲиЯИЙОДаІРп )оклино 
ние ВилапеззГазатем посов®т\>ет продать в работ 
во одного из напарников. 

В юго-восточном углу Цѵ^е^ЛЧагсІ ст оит здо 
ние гробовщика (СоНіп Мак^|: Зойд^^нутрь г и по 
говори с Эіппігее — этот зомби оудет^Шлять унич 
дожить его с помощью мсг^и по 
і^^нему, уговори покс^Н|вВ^інШ^^^^|к)же 
ДИНрИ^; т • і и выполни > ( )ѲО 

НИПНйННй^оказанное пНІННИНІНѵ 


ратно 

ртнос- 




«р с.*№*юеобластѵ^Ѵ| 

шзикт есть, классные: 

—V-..' “ ?•: 'V і: $- 44. 


щШШШШI 

го осоЯЦН 

■ 

противники^^Иг; • ООП за <о*рого ИЗ 

.. • • ЭКСПЫ 

В северо-западной ч а ожен люг<$нн 
портного (ТЬе Таііог). Обрати внимание, что перед 
входом стоит мужичок Маітопег, которому очень 
надо купить маскарадный костюм. Заходи внутрь и 
в разговоре жди, пока освободится хозяин магази- 
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оіуіѵюп ищет мае» 
/Л] 1 

обнаружится ЧШЬ' ИЙЗД] 

Щй 

градуоезымянному ув#. 
_7) Роіога 

И НИ і Жг 

модронов. Длщ|(у^рд| 
го Меггітап'а и выполи 
)І Магіззс^Реттоялі 


У АС Безы- 
рв; Правда, 
его в значи- 
уже догово- 
ІМЗгоіЬеІ. 
Дружка со 


еличи 


ГРУет |Ц« 

гется убеідап 
я чего нужіи 
о стоял у СТІ 
— ему муж> 
рн ее пс^К 




ее у <ивого ш» 
шеупомянутой 
само* вуали. 

9) Ессо -4 

го, как выпол4 


лнительное вое 


причинах мо^ 
РіепсГз Топдсіе 
купить в Сцщь 


,0 лечилок шля это 


яикои 


погов 


лежат 


вый компонент 
для машины снов. 

Ріпат І.іпдііі$і 
— его дом стоит 
на юге области, 
но тебе пока туда 
не нужно. А вот 
босса бандитов, 
живущего в двух 
шагах отсюда, 
надо уничтожить, 
а в качестве тро¬ 
фея взять желез¬ 
ную коробку. 

Сіѵіс 
РезіЬаІІ 

Теперь приступай к осмотру Сіѵіс РезіЬаІІ, что 
на северо-востоке района СІегк в ѴѴагсі. 

Сначала побеседуй со стоящим у входа Зрііпіег 

и уговори сделать тебя членом фракции 5еп$аіе$. 
Вариантов поведения тут масса: даже наврать мож¬ 
но, если нет желания действительно присоединяться 
к фракции... Осмотрись потщательнее. Из богатой 
леди _ІоІплі около входа реально вытрясти массу зо¬ 
лотых, если согласиться показательно убить себя. 

Человеку без головы МегКѵуп'у верни желез¬ 
ную коробку с головой (только вначале надо с ней 
поговорить!). Хаотический маг ^тЫе наложит про¬ 
клятье при попытке попросить его снять заклинание 
с РеекѵѵіпсГа. Придется выйти из Сіѵіс РезіЬаІІ и най¬ 
ти стоящего неподалеку мага ЗаІаЬезЬ іЬе Опух. 
Последний способен научить ответному прокля¬ 
тью: для этого нужно лишь проявить сом 
познаниях в колдовстве. Иди 
после некоторого общения сп 
себя от вредной магии. 

Мужик в яркой оде 
для квеста от .Ыіеііе из 
СЬі-5аі, гитзерай 
мянного на единичку 
чтобы получить все 
мости боевого искус 
риться с мастером-во 
Меггітап, коро 
льдом из музея. Как т 
Иоіога будет выполне 
Послушай все три 
ВІооб ѴѴаг реально получ 
нание и шантажом выман 
го надо предварительно 
$Ьор). Теперь заходи в дверь на 
в спальных комнатах. Поговори с з 
свою комнату на востоке. В ящиках 
мелочь и таинственная коробка ЭосІесаЬесІгоп. 
мянный должен постараться ее открыть, и если он доста¬ 
точно умен, то сделает это, избежав всех ловушек. Од¬ 
нако смысл текста не совсем понятен, надо нести его к 
Ріпат ипділзі (но это чуть позже). В спальнях также найди 
ІІпЫМІесі Оезіге — общение с ней нужно для выполнения 
квеста с пьяным магом в кафе, рядом с ЫетеІІе. 


Осталось вернуться к Зрііпіег и попросить про¬ 
вести Безымянного в личный сенсорий (Зепзогіцт). 
Там смотри в три кристалла, после чего говори с 
ОцеІІ. Если у героя есть с собой шоколад из 
Сіяіозііу ЗЬор, то общайся с ней как можно дольше 
и разузнай побольше про РаѵеІ. Советую также 
прикупить необходимые свитки с магией. 

Попроси БрІіпіег'а помочь проникнуть в обще¬ 
ственный сенсорий, где надо попытаться погово¬ 
рить с магичкой 1_абу ТЬогпСотЬе и посмотреть во 
все кристаллы. Последнее не обязательно, но даст 
немного экспы. 

ВгоіНеІ оі ІпіеІІесіііаІ 1.іі5»5 

Хозяйка заведения РаІМгот-Сгасе согласна 
присоединиться к отряду, если ты поговоришь со 
всеми десятью местными девушками. Начинай об¬ 
ход против часовой стрелки: 

1) Уѵез любит рассказывать различные исто¬ 
рии, которые я настоятельно рекомендую послу¬ 
шать. Также попроси поделиться байками коллег по 
отряду (внимание к рассказу Морте!). 

2) Кітазхі немного поругается, но затем разго¬ 
ворится. 

3) Кеззаі-Зеггіз, дочь РаѵеІ. Именно от нее на¬ 
до получить каплю крови, чтобы продвинуться даль¬ 
ше по сюжету. Добиться последнего можно через 
серию описанных ниже действий... а можно просто 
убить ее, имея в инвентаре носовой платок. В этом 
случае ожидай больших проблем с полицией и из¬ 
менения элайнмента. 

4) І\Іеппу-Міпе-Еуе$. Ничего интересного. 

5) .ЫіеЛе просит решить задачку с ее другом 
це. Можно предложить ей распечатать 

овные письма (в Репп'з Ргіпі ЗЬор) и 
но легче просто при разговоре с 
его соперником. 

своего запаха, который 
у живого шкафа. В на- 
Харизму. 

е зала, неподалеку от 
в Сіѵіс РезіЬаІІ неко- 
задание. 

вуаль — ты найдешь 
шное, что запах вы- 
лся как раз на этой 

поговорить после то- 
ога и узнаешь у нее о 
Нужно иметь с собой 
еагз — все это ты должен 

ф. Обычный маг, превратив- 
. В его комнате отыщи и забери но- 

А дальше начинается заморочка, причем 
очень даже немаленькая. Привожу порядок дейст¬ 
вий, чтоб ты не запутался. Начну с самого начала, 
чтобы ничего не пропустить: 

1) Поговори с Лотаром о Равел. 

2) Поговори с ОііеІІ о Равел. 


Грешим помаленьку... 

Слухи о том, что по мотивам приключений мсье Дж 
Блейда будут ставить фильм, подтвердились. Только 
вот фишка какая - будет не просто фильм, а мульти¬ 
пликационный фильм. ЗіЫ: ТЬе Моѵіе собирается вы¬ 
ходить в июне на видеокассетах и ОѴО, причем поку¬ 
патели последнего приобретают его вкупе с полной 
версией 5іЫ (типа бонус такой). Сюжет закручен до¬ 
вольно лихо, я сам, честно говоря, не совсем въехал. 
Зато точно известно, что: во-первых, три четко опре¬ 
делившиеся группировки (НагсІсогр5, ЗіпТЕК 
и Миіапіз), во-вторых, куча новых, по сравнению с иг¬ 
рой, героев, в-третьих, іарапітаііоп. Сам-ю я не фа¬ 
нат манги с хентаем, но кому надо - тот поймет Кто 
уже понял и хочет узнать побольше, милости просим 
на млдлѵ.зіпіЬетоѵіе.сот, 

Святослав Торик 

іогіск@ітаіІ. гѵ 


2000 запрещен!!! ! %ѵ 

Если вкратце, то МісгобоН доигралась. Операцион¬ 
ную систему третьего тысячелетия - ѴѴіпсІоѵѵз 2000 - 
запретили к продаже на территории Германии. За¬ 
претили со свистом и шумом, попутно обвинив боль¬ 
шую 'М* во всех смертных грехах. Подстава произо¬ 
шла из-за казалось бы безобидной программки 
с претенциозным названием йізскеерег, являющую 
собой новомодный аналог Зсапсіізк'а и Різк Оосіог'а 
в одном флаконе. По задумке разработчиков, 
Різскеерег должен заботится о здоровье твоего же¬ 
сткого диска, вовремя лечить выпадающие кластера 
и производить резервное копирование различных 
системных файлов. Только вот не повезло программе 
с разработчиками. Те оказались саентологами - 
представителями церкви "Саентологии*, запрещен¬ 
ной на территории Германии. Узнав о том, что авто¬ 
рами программы, обладающей прямым доступом 
к данным на диске, являются "дитяти антихриста", 
представители православной церкви и прочие не¬ 
спокойные личности забили тревогу. Их взору тут же 
явилась страшная картина ... Честные немецкие бюр¬ 
геры, порабощенные злостными саентологами Бай¬ 
ты ценной информации, улепетывающие с компьюте¬ 
ров пользователей прямо в логово дьявола. Разве 
можно допустить такое?! Ну ее нафиг, такую опера - 
ционку! М5-0О5 рулит форева. 

Секта, претендующая на мировое господство, - 
звучит устрашающе, неправда ли? Программа, спо¬ 
собная считывать твою личную информацию и пере¬ 
правлять ее 'кому надо'. Да у нас и за меньшее мор¬ 
ду бьют! ;-). А как обстоят дела на самом деле? Не 
долго думая, мы обратились за разъяснениями к Вла¬ 
диславу Кайдакову, руководителю одной из москов¬ 
ских саентологических организаций Свободной зоны 
'Для того, чтобы оценить угрозу, нависшую над 
мирным населением Германии, необходимо разо¬ 
браться в целях и намерениях Церкви Саентоло¬ 
гии. Зачем ей нужен шпионаж? Свидетелями какой 
игры алы являемся? Существует ли опасность в при¬ 
обретении \Мпс1оѵ/$ 2000 для нас? 
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казать тупцу-симптч 
лненных квеста Кепді 
йм из ѲосІ 5 теп # а знс 
вое оружие и заклина 

е: ТогтепІ 


стане 


осталось 

ой желательно прилждьіниться. 
Гго анаруцрьі... Поговори с Весіаі ИЬп и вырази 
едовог*с»$ ^рсз<цией СосЬтеп. Ес^^|у:рабо- 

^■лагают три новых квеста на при- 
соединен^в^Онархистам. 

1) Унлйтсжить секретный проект. Пс 
нем с КелдарЭИ&м получишь жетон. Иди в 

рвори со стражниками 
)ни пропускают в комнс 
рабо ,< І<ЯР^і^лось пог 
Ьбочим и 


;е одна 


кция 


тало,то 


овори о 

'СНОВНОЙ 


( северо- 
|у с меха- 
(ворить с 
ь у него про сла- 
Ъясни, что причина та- 
проверкаТ Щелкни на 
^о#руй его. 

го самоубийцу. Делается это 
ОНО не угО&ори охрану (из двух 
Сй.ІУговбривай магией, топа- 
кзааи физического поражения. 

• "’ѵГ .. 'Ш 


Ж западное 
Ш низмом и 
ШѢ любым П| 


ые мест 


|каго интереса есть пр< 
край механизм 
НИВкУбить спасенье 


о, только 


окон 


шшшш 


5 Одним некромантом меньше, одним больше... А ты 
пока собери свитки. 

3) Пообщайся с кристаллами в частном сенсо- 
рии и забери от адвоката наследство Дайонарры. 

4) Поговори со всеми девушками в ВгоіЬеІ и 
выполни квест Ооіога и .ЫіеНе (общаясь с Меггітап 
и Мопіадііе в Сіѵіс РезіЬаІІ, соответственно)... 

5) Бегая от девушки к девушке, выясни, нако¬ 
нец, что вуаль украл незнакомый мужик. Иди к жи¬ 
вому шкафу и достань из него вуаль. Вначале пока¬ 
жи ее Ѵіѵіап, а затем отдай Магі$$а. 

6) От Иоіога узнай о молчании Ессо, дай Ессо 
Оегпоп'з Топдце и Оеѵа'з Теагз (вернув ей тем са¬ 
мым дар речи) и спроси про Равел. 

7) Поговори с Ке$$аі-5еггі$ о Равел: она отри¬ 
цает, что является дочкой ведьмы. Пообщайся с 
Эоіога, затем поговори с .ЫіеМе. Последняя нап[ 
вит тебя к Кітазхі. 

8) КІПЛ 05 ХІ поведает о тайне родства Г__ 
5еггі$ с Равел. Теперь смело можешь идти обр 
к Ке5$аі-5еггі$ и упросить ее уколоть пальчик и 
вить на носовом платке каплю крови. 

Уф-ф (никто легкой жизни и не обещал!)... Ух 
этой области в Іоѵѵег ѴѴагсІ. Там на севере отыщ 
в Большую Литейную (Сгеа* Роітсігу) и заходи вк 

Сгеаі Роипсігу 

В первой области отыщи двух людей, 4 
Тіеіб и ТНіІбоп. Их надо запомнить в лицо. Тут 
местного кладовщика по квитанции получай по 
тал. Укради у кладовщика еще одну квитанцию, 
чтобы получить +2 разумную булаву АівііКѳг. (Если 
торопишься быстрее продвинуться по игре, то сра¬ 
зу используй портал — окажешься в РаѵеГз Маге.) 

В другом зале, на востоке, есть еще несколько 
нужных людей. Найди и запомни: 5аго$$а; ее брат 
$аго$; глава фракции Кеібаг; анархистка Весіаі иЬп 
(она на втором ярусе) и инженер ІЧіЫ Хапбег (он 
стоит у лестницы). 

Сначала разберись с ЫіЫ Хапбег: ему надо 
принести первый компонент для машины снов из 
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АроіЬесагу. Затем у голема из Осадной башни тре¬ 
буется попросить второй компонент — железную 
клетку. Третья часть машины — щепка от гроба, по¬ 
лучается на складе после разговора с владельцем 
СоНіп Макег. Как только все три вещи будут достав¬ 
лены, мужик подарит перышко. С ним подойди к 
юго-западной двери основного зала и посмотри 
немного картинок-снов. 

Иди к Кеібаг и проси принять тебя во фракцию 
Ообзтеп. Для этого надо выполнить три задания. 

1) Выковать предмет. У ТНіІбопЪ возьми руду и 
купи у кладовщика дополнительный кузнечный на¬ 
бор. После чего подойди к пустому чану в центре 
комнаты и выковывай любое оружие. 

2) Расследовать убийство. Долго и упорно го¬ 
вори с Тилдоном на одной карте и с Загоз'ом — на 
другой. Побегать придется немало, но из разгово¬ 
ра узнаешь, что они оба виноваты. Что сказать при 
этом Келдару (обвинить одного или обоих) — это 
уже твой выбор. 

3) Отговорить члена фракции от самоубийства. 
Подняться к нему нужно по лестнице, у которой стоит 
ЫіЫ Хапбег. Попытайся убедить мужика в том, что все 

6ол< 
ва, і._ 






рам 


Ужасное заклятье! Но на прокачанного до потери 
сознательности Безымянного оно не подействует. 


Тут тоже все і ч 
вернись к анархией 

Как окажешься на свежем воздухе, снова обра¬ 
тись к Бедай Лин. Попроси ее сделать Безымянного 
анархистом, и в ответ тебя направят в Репп'$ Ргіпі 
5Ьор с паролем Тород горит"'. Старик Репп попро¬ 
сит об еще одной услуге: убить Оііі-5аі из Сіѵіс 
РезіНаІІ. Как вернешься с победой, то узнаешь, что 
анархисты могут отовариваться полезными вещами у 
местных подпольщиков в здании Склада (\УагеНоц$е). 

КаѵеІ'г Махе 

Используй портал, полученный в Литейной, и 
окажешься в лабиринте Равел. Местные деревян¬ 
ные монстры не очень сильны — они не помешают 
дойти до центра области, где находится сама Ра¬ 
вел. До разговора с ней обворуй ее — это очень по¬ 
лезно. Теперь пора говорить! Диалог затянется на¬ 
долго, но все же желательно очень внимательно чи¬ 
тать весь текст беседы и стараться использовать все 
варианты вопросов. Например, мне удалось полу¬ 


чить массу экспы, 
две порции по 
единице к Мудро¬ 
сти (первая — от 
Равел в виде 
МеЬЬеіЬ; вторая 
— попроси на¬ 
учить магии и вы¬ 
бери ответ *и ме¬ 
шает, и помога¬ 
ет"), +3 к МахНР и 
внутренности Бе¬ 
зымянного (допол¬ 
нительная защита 
и 9 хитпойнтов). 

Только не груби и 
не говори, что любишь одновременно АппаН и РаІІ- 
(гот-Сгасе. Последнее чревато. 

Как только разговор завершится, Равел напа¬ 
дет. Убить ее не очень сложно, но затем надо будет 
еще уложить несколько деревянных тварей (как ре¬ 
зультат одного из вопросов. Безымянный сам смо¬ 
жет вызвать несколько таких союзников) и теней. 
Пройди чуть на юго-запад от места встречи с Ра¬ 
вел: так через портал ты перенесешься в сад, где 
^ьно вырастить неплохой магический посох, 
ернись обратно в лабиринт и зайди в портал 
-западном углу. После этого сделай пару 
ід, чтобы попасть обратно в портал, у 
телепортации оказался Безымян- 
рищи. 


лен на две части: СМег (там, где 
:і) и Іппег (переход в северо- 
В Оиіег Сыг$і найди таверну 
ѵегп и поговори с барменом 
б ангеле. Тебя направят к 
й стоит там же, чуть внизу. Все 
находятся на первом этаже та- 
ыполнения квестов именно таков, 
же. 

просит спасти дочку іззііуа, кото- 
і отрядом солдат на севере Іппег 
злодеев и возвращайся к заказчику, 
кода известна. 

іііа дает квест уладить ссору между кузне- 
ттрІерііпсЬ и его братом КезІІег. Кузнец на- 

_ 11 , естественно, в Кузнице (ВІаскзтйЬ), что в 

центре ОіЛег Сі»г$І. Купи у него нужное оружие и 
забери из ящика магический топор ^зіег'з Ахе. Те¬ 
перь убей (вариант: ограбь, уговори отдать) кузне¬ 
ца и забери его листок с завещанием. В центре 
Іппег СіязІ найди ОізііІІегу и там же возьми листок с 
завещанием. Ре¬ 
шай: сделать вы¬ 
бор в пользу кого- 
то из братьев или 
(что приятней) от¬ 
дать оба завеща¬ 
ния КіНа. В награду 
за квест получишь 
свиток с мощней¬ 
шим АЬуззаІ Рцгу и 
вторую часть кода. 

3) ЫаЬаі хо¬ 
чет, чтобы Безы¬ 
мянный помог Ку$е 
уладить проблему 
с местными банди- 
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томи. Найди Ку$е 
на свалке на се¬ 
вере Оіііег СіэгзІ и 
поговори с ним. 
После этого беги 
в Іппег СіязІ и там 
на юге найди 
ѴѴегпеГа. После 
разговора с ним 
вернись к Ку$е и 
убей нападающих 
на него бандитов. 
ІЧаЬаІ дает тре¬ 
тью часть кода. 

4) ОаІІоп про¬ 
сит помочь лидеру 
города и гитзераю Ап'ігіііз расправиться с соперни¬ 
цей. Найди гитзерая в северо-западном углу Іппег 
СіязІ (у портала на Сагсегі) и договорись подставить 
5іаЬЬа, сказав начальнику охраны о ее мнимых пре¬ 
ступлениях. Начальник охраны (Саріаіп о( іЬе 
ОіюгсІ) найдется рядом с точкой перехода из Іппег^ 
СіігзІ в Оіііег. Дело сделано! ОаІІоп дарит четв^ 
тую часть кода. 

5) Оопа ОііізНо хочет освободить мс^ 
венного демона из заточения в здании зеі 
лища (Огаіп 5іІо). Поднимись на второй 
новись на пентаграмму. Вызови демоі^^^^^^кти 
его, попросив перед этим о награде. Наградой оу- 
дет секира Неагідгіпсіег. Пятая част^^^^^Ѵтебя 
есть, значит, из разговора с барме| 
рейти в следующую область, в 1)псІ| 
предварительно выспись у того же шШ | 

ШИв 

ІІпсЯег Сиг$І, Ргі$< 

На северо-востоке освоилис 
легко изничтожить парочкой СІоц 
нее центра живет одинокий отшель ДИ 
можно поспать. В области есть 
жа, ѴоогзЬа и СНгізІ, — их обоих придется уничто- 
жить. Дело осталось за малым: заити 
падного края подземелья (недалеко о^ 
кольцо Ріпд о( РаІІеп Зіагз). 

В темнице полным-полно охраны. Реі 
мощные, и бороться с ними надо хитро: исі 
маневрированием собирай на одном экран^в| 
можно больше бойцов и пускай любимый СІоіібІаЛ 
Выживает в лучшем случае половина, с которой 
справишься в рукопашной. 

В центре темницы стоит закованный в цепи ан¬ 
гел Тгіаз, его требуется освободить. Как это сде¬ 
лать? Ангел сообщит пароль для двери в юго-запад¬ 
ной части тюрьмы. Перебей охранников внутри и 
возьми с тела одного из них костяной ключ для две¬ 
ри рядом. Дальше 
снова дерись со 
стражей и полу¬ 
чай в качестве 
трофея записку 
Ретіпсіег'з Ыоіе. 

Открывай 
последнюю 
дверь, и окажешь¬ 
ся в гостях у мест¬ 
ного босса 
Саззшз'а. По¬ 
следний предло¬ 
жит устроить ис¬ 
пытание по любо¬ 
му из трех атрибу¬ 


тов Безымянного: Силе, Ловкости или Интеллекту. 
Естественно, что испытываться надо по самой про¬ 
качанной характеристике. В награду получай меч и 
неси его ангелу. Осталось пройти в северо-восточ¬ 
ный угол, к запертой двери. Прямо на ней появится 
портал, но ты им пока не пользуйся. Лучше пройти 
зо дверь, мимо портала, и встретить потенциально¬ 
го члена отряда — паладина Вайлора. 

ОиіІапсЬ, Вааіог 

По мере необходимости уничтожай встречаю¬ 
щихся тварей и в черепе гигантского скелета отыщи 
вход в хижину демона РЬ|іііі. Спроси его об ангеле и 
о смертности Безымянного, затем попроси о помо¬ 
щи в виде свитков и магических вещей. Осталось 
узнать, как выбраться из Плоскости Вааіог... Поспи, 
затем покинь хижину и заходи в телепорт, что в ле¬ 
вой лапе скелета. 

Здесі 


яросгс 






перед тем, как переі 
ічи из группы Морте. 

Колонны. Дай ей ложную ^^ц>рма- 
Тде живет РЬ|и11, и задавай св< 
как найти смертность Без] 

;ет, и догадаешься, что Ті 


вопрос. 


ж®. 


а 

пр< _ 

дате^ь Узнавать, кто такой Безымянный, не надо! 
Ос обе нно есл и в команде есть Вайлор. 

предыдущую карту, ШрМНМиняй 
оошнвко и с боями прорывайся в юго-запад¬ 
ный в каньоне, появится диалоговая стро¬ 

ка, в коіррой требуется с помощью обсидианового 
камня ^оэ^^ть портал. 

Снова ид и к РЬ|ы11 и говори по поводу іфлучѳн- 
нонпніии. Если ты сообщил истиннее место 
оонимняиона, то с ним надо будет дрЛться. В 
пюаашавм» выхошімнмшцьі и иди к иэднице 
скеНННИ появится тег^^Н* обратно в СіігзІ. 

’сегі 

интересного (кроме демо- 
іго еще не убил в 
іаправляться в центр 
попадешь в полу¬ 
демонами город. 
>дится в пучине хао- 
іредатель Тгіаз. 


перски снимаешь с крыш безумствующих там кол¬ 
дунов. Потом встречаешь одинокого отшельника 
(он лечит весь отряд) и помогаешь дружественной 
страже разобраться с врагами. 

Уф-ф! Заходи внутрь административного зда- 
самом севере города. Пройди два этажа, 
тельно легкие. На третьем тебя ждет сам 
■Ишдними монстрами. Убей всех мелких 
^^^^^Нрамотно поставленным СІоіісІкіІІ и 

__ сливайся на ангела. Как только 

^ ШШ 1 ш 

онлючуЭИИИИ^проигрывает, то сразу сдастся. 

ю, за исключением варианта 


Безы 


>го-воина, которому нужен божествен- 


ныі 


корриде Вайлор, то смерть босса 
:слй пЬлодин- нет... то можно догово- 
риться по-хорошрму, насірвить ангела на путь ис- 
іюбомріучоѳ попучишь свиток с СеІезІіаІ 


ІИ 




у, появившейся напротив ме- 


Ніѵе, Г 


Тут нет почти ни^ 
на из Моггіс)ог'$ Во] 
Ніѵе), поэтому сразу 

_ ірты, к портал^ 

■Икаѵшенный иНН 

ИВШцуі ситуац» 

' 


чи 


ШШШШш 


жит< 

разборкі 

Итак, сразѴтчрнщцН' гк энрр^тутеше- 

ственникам выбраться из-под развалов. В юго-за¬ 
падном углу надо уговорить судью отменить казнь. 
Убей бандитов, бродящих рядом с Тазііуа. Уговори 
ребят у входа в склад разойтись по домам. Внутри 
склада говори с ЕЬЬ Сгеакпезз и уговори его не ус¬ 
траивать анархистский мятеж. Внутри склада, сле¬ 
ва от входа в него, в куче мусора лежит свиток с за¬ 
клинанием ѴѴізН (его координаты — Х391, У289, ко¬ 
ординаты курсора показываются клавишей 'К*). 

С помощью этого свитка можно опционально: 
сразу вылечить всю группу; поднять любую характе¬ 
ристику Безымянного на 2; получить относительно 
большую сумму золотых; приобрести магический 
артефакт с +4 к защите и +20 к хитпойнтам; свиток 
с несколькими мощными заклятиями и Роѵ/ег \А/ог 6 
КіІІ. Лично я взял артефакт, уж очень он был хорош. 

Дальше. Убей великанов и мага, чтобы осво¬ 
бодить жителя города. Стрелами Нордома снай- 


оі Кедгеіз 

лицах Улья и теперь точ- 
сть внутрь Морга, к пор- 
я (ТНе Рогігезз оі Редгеіэ). 
тоит. Может, имеет смысл 
е квесты или закупиться ле- 
очими полезностями (денег 
уже не понадобятся), 
поспи и запомни Безымянным 
симольное количество заклинаний СІоисікіІІ (же- 
купить свитки с эти заклятием в 
ор и Сіѵіс РезіЬаІІ). 

уладишь все дела, иди к воротам Морга и 
с Рох'ом. Он может протащить Безымянно¬ 
го и его команду обратно в царство трупов. От ка¬ 
менной койки пройди чуть на запад, у стены ока¬ 
жется нужный портал. Долго и упорно говори со 
всеми персонажами (особенно с Морте) и проверь, 
чтоб в команде не было ни Вайлора, ни Игнуса. 


гг** т -: 
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О Последиее колдовало... Теперь магичка пойдет 
в рукопашную. 
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Чтобы в ближайшем будущем иметь меньше про¬ 
блем, их обоих желательно убить. 

Дай Безымянному самые важные предметы, 
вроде бронзовой сферы Фарода и лезвия, пода¬ 
ренного големом в осадной башне. Обязательно 
переложи в рюкзак к главному герою максималь¬ 
ное количество самых мощных лечилок, свитков и 
артефактов Заходи в портал, и попадешь в кре¬ 
пость Раскаяния. 

Безымянный оказывается один-одинешенек 
против целой толпы крутых теней. Драться врукопаш¬ 
ную бессмысленно, соответственно, надо отбивать¬ 
ся магией и при удобном случае делать ноги. Самое 
лучшее заклинание — СІоисІкіІІ, используй его на как 
можно большей толпе теней Тремя-четырьмя повто¬ 
рами реально свести количество теней к 
минимуму, при котором их можно 
бить атакующей магией перво¬ 
го и второго уровня. 

Найди пушки — 
странного вида уст¬ 
ройства, которые 
можно включить. 

Одна находится 
на центральной 
платформе, 
другая — в юго- 
восточной час¬ 
ти карты, третья 
— в северо-за¬ 
падной части. 

Последняя, чет¬ 
вертая, располо¬ 
жилась на востоке: 
как только найдешь 
все четыре пушки, то 
рядом с последней по¬ 
явится портал. Быстро за¬ 
бегай в него, и окажешься в 
ТгіаІ оі ІтриІ$е. Если Игнус и Вайлор 
уже убиты, то битвы удастся избежать — 
только достань из-под западной статуи несколько 
лечилок. Прикоснись к кристаллу, и окажешься в 
гостях у трех инкарнаций в Маге о! РеИесііопз. 

Тут собрались три предыдущих инкарнации 
Безымянного; Практическая, Добрая и Паранои- 
альная. Практическая инкарнация заговорит с ге¬ 
роем, и тут же выяснится куча интересных подроб¬ 
ностей о Ьоилоре, Дакконе и Даионарре. Обяза¬ 
тельно узнай о сфере Фарода. Дальше мой герой с 
зыбким Интеллектом и Мудростью іуг же предло¬ 
жил устроить соревнование по силе воли (кто за¬ 
хватит чье тело) — тут ялтросто не мог проиграть. 

Добрая инкарнация ответила на все вопросы (в 
том числе и про самую первую инкарнацию) и сама 
согласилась, влитіюя в тело главного героя. Теперь 
меет смысл исподьзовать сферу и получить 
2 000.000 экспы, ^наиие истинного имени Безымян¬ 
ного плюс Кцп^оГТоггЫ'ПІ (супермощную магию де¬ 
вятого уроьн»^ причем с бесконечным количеством 
использовоний)Л рать очки, набранные при получе- 
кольких уровней, нр повышение до 25 (в 
порядке важности) Интеллекта , Мудрости и Харизмы. 

Осталась третья инкарнация в лице паранои¬ 
ка, которой вечно устраивал всяческие ловушки. 
Вредный тип. Заставу его слиться, разговаривая на 
языке Уио (Іапдіюгш оі ЕІуо) 

Затем поговори с Дайонаррой и отправляйся 
в новуісН область Встречай воплощение смертнос¬ 
ти Безымянного — это эфемерный призрак. Внима¬ 



ние! У игры только один "счастливый" финальный 
мультик, но несколько путей к нему. Какой путь ты 
выберешь, зависит только от хода разговора со 
смертностью героя. Возможные варианты: 

1) Драться самому, не вступая в долгие беседы; 

2) Упросить смертность оживить одного из на¬ 
парников и драться против нее вдвоем; 

3) Самому оживить товарищей по партии, на¬ 
пугав смертность намечающимся вторжением те¬ 
ней, и воевать всей командой; 

4) Использовать имя, полученное из сферы 
Фарода, и заставить слиться; 

5) Угрожать убить себя лезвием голема из 
Осадной башни и заставить слиться; 

6) Использовать силу воли, угрожая смертности 

убедить самого себя в небытие, и заста¬ 
вить слиться (начинать надо с веко¬ 
вечного "ѴѴЬаі сап сЬапде іЬе 
паіыге о{ а топ"); 

7) Объяснить, как 
при каждой последу¬ 
ющей смерти Безы¬ 
мянного его 
смертность теря¬ 
ет свое тело, в 
то время как 
Безымянный ут- 
ду- 
и также 
убедить слить¬ 
ся вместе. 

Вариантов 
на самом деле 
масса, но самый 
простой и надеж¬ 
ный, на мой взгляд, — 
это четвертый. Драться 
со смертностью тоже ре¬ 
ально, но зачем это нужно? 
Что это даст? Тем более что, слив¬ 
шись со смертностью, Безымянный ожив¬ 
ляет всех своих товарищей и прощается с ними. 
Пропустить кадры расставания с верными товари¬ 
щами и друзьями —• это большая потеря. 

Вот и все. Ты прошел игру — поздравляю! 


рачивает 
шу', 





София, созданная американским ученым Л. Роном 
Хаббардом в 50-х годах нашего века. В ее рамках 
Хаббард разработал научный метод повышения 
коэффициента интеллекта и способностей челове¬ 
ка, который назвал процессингом . После получе¬ 
ния процессинга человек все больше перестает 
"прогибаться под изменчивый мир", а мир начина¬ 
ет "прогибаться" под него. Человек перестает быть 
фишкой в чужой игре и начинает становится игро¬ 
ком (подробнее, если кого заинтересует, можно уз¬ 
нать на ѵѵѵм.пеумсіѵііііаііоп.ги/зсіепіоіодіе ). 

Для распространения Саентологии Хаббард 
в 1955 году создает организацию - Церковь Саен¬ 
тологии, которую правительство США пытается за¬ 
давить в течение всей его жизни. Люди, получаю¬ 
щие процессинг, не хотят жить в навязываемой сис¬ 
теме, хотят менять ее на более свободную, что не 
устраивает тех, кто возводит американское "обще¬ 
ство тотального контроля". После смерти Хаббар¬ 
да в конце 1986 года агенты правительства США 
проникают в Церковь саентологии и ставят ее под 
свой контроль. Новой целью Церкви Саентологии 
становится дискредитация самой философии Са¬ 
ентологии. Искажается технология процессинга, 
пропадают результаты, общество начинает назы¬ 
вать Церковь Саентологии "опасной сектой*, кото¬ 
рой та по сути и становится. Одновременно с этим 
из Церкви Саентологии уходит наиболее обучен¬ 
ный персонал, работавший с Хаббардом. Эти лю¬ 
ди называют себя Свободной зоной и начинают 
предоставлять неискаженную Саентологию. 

Итак, за Церковью Саентологии стоит прави¬ 
тельство США. Могут у него быть причины для шпи¬ 
онажа за другими странами? Конечно. Но кто по¬ 
ручится, что у правительства нет контроля, напри¬ 
мер, за МісгозоЙ, и средства шпионажа уже не 
включены в любой другой софт МісгозоЙ? Напри¬ 
мер, в ваш ѴѴіпс)оѵѵ$ 98..." 

Действительно, испугали ежика болванкой из- 
под компакт-диска. Далеко не секрет, что в опера¬ 
ционную систему ѴѴіпбоѵ/5 95 встроены средства 
удаленной администрации, позволяющие получать 
службе технической поддержки данные о компью¬ 
тере. Правда, говорят, что только с согласия поль¬ 
зователя. Но мы то с тобой знаем, какова цена за¬ 
верениям МісгозоН... 

А пока можешь сходить на страничку разра¬ 
ботчика программы Цізскеерег (ЬКр://Ноте.$сіеп- 
ІоІоді$Еогд/сіеп$еп/ту$еІЕЫт) и по совместитель¬ 
ству саентолога восьмого уровня. Узнать о значе¬ 
нии саентологии в его жизни, и о том, как она по¬ 
могла достичь ему успеха и процветания. 

ѴіѴ 
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ОИЬПIX: АяеЮоП 

Британнсиие хитрости 

Н&5 Вердикт 

Что: ЗЭ РРО * Кто: Огідіп / ЕА / ЗоЙСІцЬ * На кого: Шіта, РесідиагсІ 
Сколько: Р200(РІІІ*600), 32(128)МЬ * Вмногером: Не в этой жизни 

Размер: 2 СО 
Рейтинг 'Мании': 8.3 

Сумчатая невидимость 

Благородство монстров заключается в том, что они 
не атакуют тебя, пока ты копаешься в своих вещах, 
а если быть совсем точным - даже не замечают. По¬ 
этому для получения постоянной невидимости до¬ 
статочно открыть свой заплечный мешок или лю¬ 
бую другую сумку. 


Выпей зелье невидимости или неуязвимости и за¬ 
тем, пока оно действует, запиши игру. После за¬ 
грузки этой сохраненки зелье будет действовать до 
тех пор, поко не выпьешь чего-нибудь другого. 

Запись заклинаний 
без реагентов 

Когда появится окошко с предложением произнес¬ 
ти слова заклинания, вынеси из круга все реагенты 
и свиток - тогда после завершения ритуала они не 
пропадут. Учитывая то, что ни одно заклинание не 
использует несколько одинаковых реагентов, это 
позволяет сильно сэкономить место - ведь' 
будет всего один их набор. 

ѴѴіхагсІ Еуе 

Кроме того, что это просто полезное заклинание, 


ды от Равены он заперт). 

Шлем - В южной части Скоры 
Брай в сундуке на берегу. Ключ 
от него получают только Следо¬ 
пыты в начале игры (впрочем, ве¬ 
щи можно вытянуть и не откры¬ 
вая сундук, нужно лишь встать 
так, чтобы был заметен хоть ку¬ 
сок требуемого предмета, и под¬ 
цепить его мышкой.:) 

Перчатки - См. шлем, а также 
в магазине в Логове Воров. 
Наручи - На Острове Аватара, рядом с пентаграм¬ 
мой, есть тропинка, ведущая вверх на гору. Наручи 
находятся на полпути, за камнем слева. 

Поножи - После призыва Пироса на Острове Ава¬ 
тара ты окажешься в Элементальной Плоскости Ог¬ 
ня. До того, как телепортироваться дальше, найди 
и убей дракона и открой снятым с его трупа ключом 
стоящий рядом сундук. В нем и будут поножи. 
Ботинки - Неподалеку от того места, где ты брал ко¬ 
локол храбрости (остров к юго-востоку от Тринсика), 
под водой за пентаграммой для записи заклинаний. 
Мѳч - У кузнеца в Тринсике после очищения святи¬ 
лища и установки патча. 

■ 

Предупреждение: вещи из черного камня кру¬ 
ты, но тяжелы. Плавать в них очень сложно, но про¬ 
блема легко решается переносом части обмунди¬ 


рования в мешок. 


Первый круг, 

Сгеоіе геодепіз - 
также внутри стеклян 
терины в Мунглоу. 
іоЫіпд ВоІІ - На трупе 
ошого места, где тебя 


Пиратском Логове, 
рядом с домо/гКа- 


это еще и заклин&яие с секретом. Первое совер- о пё^йваботке мага в т 


шенное после его применения действие (движение 
или прыжок) позволяет ^^дйти сквозь любое пре¬ 
пятствие. N. 


в замкёіжша Бритиша, в щк| 


алеку 
задача 
). Также 
атке в се^ 


7х> с* 


пѲМОИЫ - 

не только це 

Если призвать срсиу двух демонов 
го, они сцепятся между 
только набжожэть за их дракамП? 
наживаться, обчищЯ*>тоупы 
стно, демоны приезжают в наш^к 
данами, набитыиц^щ^томі 




Мі V' -Ш 




ѵг - 

УЦ, 


Просмотр 
всех м 


іг а 


Все мультфильмы хранятся на^л^^^^каталоп 
"тоѵіез*. Перекопируй их на жесткий диск 
именуй их расширение из .ба I в трс^ш^ігои про* 
игрыватель мпегов сможет и^лр€^ктать. 

Вещи из черного камня 

Нагрудник - В Логове Воров в здании гильдии на 
пристани (до получения клейма и комплекта одеж- 


рого шашкой, 


доме с приви- 


іро-западнои чети муз 
дениями на кла^Кіще в Брнгаеии 

ИдЫ - В магиЖжой лаборвго 
Бритиша, та ѵже в кухне в Де\ай 
идЫ НеоІ - Мгагазин лучника в оои 
тронуться Що статуи стреляющего лу 

Второй круг: 

ЕіНегео/оідНі- В доме мэра (рядом с замк<3ѵ г ), в ком- 


іи яізамке лорда 


ии\нужно до¬ 
ка). 


КРО/АОИКЯШКВ 

1!М!ГЛИ 

1 ИГРО 

ХИНТБЛОК 

і 


в доме мэ- 


в Амбросии, 


Воров. В вол- 

г-і 

тролля в Поус 


нате Килиан за гобеленом. Также в Храме Люови 
в Британии. 

ІпІегіоІ Агтог - У Джошуа-мага в Мунглл^^^^^и 
вращении его дневника. Также в 
ра в Британии. 

СгузіоІ Воггіег - В логове ко 
в одной из боковых комнат 
Сс/ге - В магазинах в Мун 
чьей норе на сев 

Третий 

ТеІекіпе$і$ - В Б 
по пути в Поус. В 
ров. В Британии в 
бождения его в 
почитав 
Еод - 

за водопадом в 
СНогт - Н 
в Ми 

и в 

ЕігеЬоІІ - На ко^ІИР^"замке Лорда Бритиша, куда мож¬ 
но попасаРЩэез окно в магической лаборатории. 

круг: 

іте Зіор - В Бездне, на уровне земли. 

ѴѴ/гогс/ Еуе - У Джошуа-мага в Мунглоу, по возвра¬ 
щении его дневника. Также в сундуке на пристани 
в Мунглоу. 

Оау- В склепе рядом с Тринсиком. 

Пятый круг: 

іеѵііоіе - В башне сумасшедшего мага на северо- 
западе от Поус. Также в магазине в Тринсике (по¬ 
сле восстановления местного святилища). 

5 ііттоп ІІпбеосІ - В сундуке на пристани на юго- 
востоке Йева. 

ЕиІІ НеоІ - В сунду^^^ІИ^Гиринте в Децейте, по ко¬ 
торому нухавирргать, стреляя по мишеням. 

ВоІІ ок Чатг> - На севшв^И^ггилища правосудия, 

нужно зажечь огонь во ртах 


ах 




ене около кладбища, 
в Мунглоу и Логове Во¬ 
йтов (после осво- 
к можно получить, 

го 

шеи И О'/ ллме 

е в доме с привиде- 


. ; 






ІпѵізіЬіІі 
Мопа 
Меіеогііе - 


юра 


>жье. 

»ыцаря в Валории. 

из лагере по 


пути в Йев. 

Сѳді 

Оѳі 


Брай. Такжв^ОД'нглоу, 

_юм к юі^і^танувшего кора< 

Егоз! Зіогт^ъ магазине в Йев. 

Зиттоп Оетоп - Н^чи^демона в 
Теіерогі - Неподалеку от тсЛщ^ста, где ты 
локол храбрости, под водой. 

Восьмой круг: 

ітТЬрі/о/се - В магазине в Тринсике по< 
ноШения местного святилища. 

Іп(егпо ± В доме Вирджила на юго-западе от Трин- 


ко- 


восста- 




сика, тог^самого, рядом с которым открылся пор- 


тал, производящий пауков. 

ИдЫіпд Зіогт - ашраме любви в Британии. 
Зеогіпд Кіпд - В магазине оружия в Валории. 
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Аббревиатуру МІЮ наверняка слышали многие, 
но далеко не все из них в курсе, что же за ней стоит. 
А среди тех, кто в курсе, не каждый смог в том, что... 
э-э-э-э... стоит, разобраться. Знаю по собственному 
опыту — Ьеір-файлы МІЮ'ов, сколь бы ни были они 
доступно и понятно написаны, почему-то совершен¬ 
но не укладываются в голове. Вроде все прочитал, 
все понял, а память — аки чистый лист бумаги. Посе¬ 
му и увидел свет данный материал. Я испытываю свет¬ 
лую надежду, что он окажется более полезным и за¬ 
поминающимся. Ну, могу я хоть о чем-то помечтать? 

Итак, что такое МІЮ? Объясняю популярно. 
Это МЫіі-ІІзегЮ... насчет последней буквы мнения 
разошлись, но Эііпдеоп (подземелье) и Эітепзіоп 
(измерение) являются наиболее распространенны¬ 
ми вариантами. МІЮ — это ролевая многопользо¬ 
вательская игра через Интернет. До недавнего вре¬ 
мени этим все было сказано, но с появлением раз¬ 
новсяческих чисто и грязно сетевых игр пришлось 
внести уточнения. Поэтому начнем с грустного. 
То бишь с графики. Вернее, с ее отсутствия. Итак, 
МІЮ — это текстовая ролевая... далее по текс... эй, 
до не нервничайте вы так! Какое слово вас так 
ужаснуло? Ах да, очевидно... Дышите 
глубже, господа. Текст — это 
еще не повод выбросить жур¬ 



нал и пойти топиться. Сейчас, в конце концов, вы то¬ 
же читаете текст. Следовательно, сделать нечто ин¬ 
тересным можно и без прозрачных туманов с цвет¬ 
ными освещениями. 

Будем считать, что на этом месте все, кто не 
мыслит игры без поддержки любимого ЗсІЬііскз, уже 
утопились, и посему можно перестать ерничать 
и перейти к серьезным вещам. Начнем с историчес¬ 
кого экскурса... 

Как это начиналось 

Начиналось это хоть и не в далекой галактике, 
но тоже давным-давно — на рубеже 70-х и 80-х. При¬ 
чем одновременно по обе стороны океана. В уни¬ 
верситетской сети знойной Миннесотщины несколь¬ 
ко студентов запустили игру Міііеіі, а в Туманном 
Альбионе родилась поначалу безымянная игрушка, 
которую в 1980 году окрестили ...правильно, *М1Ю*. 
Последняя поначалу была не слишком похожа на 
своих нынешних потомков, скорее это было нечто 
вроде многопользовательского СоІо$$аІ Саѵе$ (кто 
не знает — это прародитель адвентюр вообще и жа¬ 
нра Іпіегасііѵе Рісііоп в частности). Со временем, од¬ 
нако, она усложнилась. Появились управляемые 
компьютером персонажи-ІЧРС, которые в МІЮ'ах 
принято называть мобами (от тоЬіІе — подвижный), 
появились элементы РРО. Чопорные англичане 
встретили новинку с энтузиазмом — в часы, когда 
она запускалась, серверы Эссекского университета 
дымились от напряжения. 

Период горящих от энтузиазма глаз, увы, 
скоро прошел. Когда начали формировать¬ 
ся коммерческие компьютерные сети, новин¬ 
ка им приглянулась, и вскоре они стали основ¬ 
ными носителями МІЮ'ов на все 80-е годы. Бри¬ 
танский "МІЮ* всплыл в сети СотрцЗегѵе; автор 
Міііеіі, переименовав свое детище в Зсеріге, пытал¬ 
ся сделать бизнес на его коммерческом использова¬ 
нии, но через несколько лет прогорел. Фир¬ 
ма 5ігткЛгопіс5 успешно сотрудничала 
с Атегіса ОпГте, где ее коммерческие 


Будем считать, что иа этом 
месте все, кто не мыслит игры 
без поддержки любимого 
ЗсІІ$ііск$, уже утопились. 


курировать с ныне легендарной Ыеѵегѵѵіпіег ГЧідЫз, 
графической (!) ролевой онлайн-игрой, одной из 
первых и до сих пор считающейся одной из самых 
лучших. А студенты разных стран развлекались соб¬ 
ственными экспериментами, не выходившими за 
рамки их университетов... 

Все изменилось с распространением Іпіегпеі. 
У авторов появился надежный путь к аудитории 
и к себе подобным, а аудитория почуяла сладкий 
запах халявы. Новые МІЮ'ы стали плодиться, как 
грибы, причем в абсолютном своем большинстве — 
на основе жалкой дюжины базовых "движков", что 
делало их изрядно похожими друг на друга. От этих 
движков пошла классификация: АЬег-МІЮ'ы, Эікц- 
МІЮ'ы, СігсІе-МІЮ'ы, І_Р-МІЮ'ы, Мегс-МІЮы... 
Сейчас существует много более тысячи МІЮ'ов, 
и список постоянно растет, хотя и закрываются они 
с завидным постоянством. Миры — на любой вкус, 
от светлых сказок дедушки Толкиена до брутально¬ 
го пост-Холокоста. 
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МІЮ'ы (в частности, Сет$1опе-3) 
пользовались немалым успехом — 
в лучшие годы упомянутый МІЮ 
даже небезуспешно пытался кон¬ 


Как это работает 

Работает это в Іеіпеі. Если кто не в курсе, это та¬ 
кой старенький протокол для работы на удаленных 
терминалах. Если вы сидите в "юниксе", достаточно 
набрать в командной строке іеіпеі адрес и порт 
МІЮ'а. Впрочем, если вы сидите в "юниксе", вы долж¬ 
ны знать МІЮ'ы лучше меня. А простым смертным на¬ 
до запустить Іеіпеі через стартовое меню ѴѴіпсіоѵѵз, 
выбрать соппесі/гетоіе $у$1ет и только после этого 
ввести адрес с портом. Но на самом деле простым 
смертным надо забыть про этот телнет, как про 
страшный сон, и скачать какой-нибудь клиент. 

Клиентов для МІЮ'ов — море разливанное, 
но многие из них ненамного удобнее и полезнее 
обычного телнета. Основные требования, которые 
к ним предъявляют, таковы: поддержка триггеров 
(клиент выполняет заранее заданное действие в от¬ 
вет на поступающий сигнал с сервера — например, 
автоматически кормит вашего персонажа, когда 
сервер говорит, что вы проголодались); поддержка 

альясов-сокращений (ввести "тип" 
куда проще, чем "сазі тадіс ті$$іІе*); 
поддержка макросов (горячих кла¬ 
виш или кнопок на экране) на наибо¬ 
лее употребительные команды, на¬ 
пример, для перемещения; замора¬ 
живание текста на экране; выделе¬ 
ние реплик и сообщений разными цветами (счастли¬ 
вые обладатели монохромных мониторов об этом 
пункте могут не беспокоиться)... всего и не упом¬ 
нишь. И, конечно, хранение адресного списка 
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"Новые МІЮ'ы стали 
плодиться, как грибы, 
причем в абсолютном своем 
большинстве — на основе жалкой 
дюжины базовых "движков", 
что делало их изрядно 
похожими друг на друга." 



МІЮ'ов, чтобы эти жуткие адреса и порты не прихо- нах, иногда — только при соблюдении некоей макси- 

дилось вводить после каждого обрыва связи, устро- мольной разницы в уровнях между убивающим и уби¬ 

енного нашими добрыми друзьями на те¬ 
лефонных станциях. Однозначно, самым 
известным клиентом является 2М1Ю 
(ѵѵѵѵѵѵ.гііддзой.сот). Но он, увы, шаро- 
варный, а платить ломает, правда? В ка¬ 
честве разумных альтернатив можно 
предложить следующие клиенты: 

Р$ю<хі9.5 

(ѵлѵ^.рЬосаісот/рЬоса/рЬоса.НітІ), 

МЦР'то$Іег 


(Ьотѳ.еагіЫіпк.пѳі/^агііЬоп/МІЮ'МазіегД 

ОМІЮ 

(НИр://Ьотераде$.ІодѳіЬѳг.пѳі/^$Ьаѳ/дѳпеѵѵіс.ЬітІ}. 

Как это найти 

Для начала неплохо было бы определиться, 
именно вам нужно. Исторически сложились дтовилО 
МІЮ'ов — "социальные" и "боевые". Обычноітюд 
МІЮ'ами имеют в виду именно вторы^^огда как для 
первых существует множество разнообразных аб¬ 
бревиатур с мистическим значением — МІІ5Н 
(...ЗЬагесІ НаІІцсіпаііоп), МІІ5Е, МІІСК и другие. И ес¬ 
ли "боевые" МІЮ'ы представляют собой более-ме¬ 
нее хардкоровые РРС (есть соблазн поставить к^ 
вычки, ибо игры типа "убить все живое, собрать все 
неживое" с РРС и рядом не валялись, но, увы, давле¬ 
ние традиции — раз есть экспа и файтеры с магами, 
значит, КРС... ), то для всяческих МІІЗНей аналогии 
надо искать скорее в области таких форм ролевых 
игр, как "словески". Собственно, для таких игрищ 
и телнета не треба — "МІІ5Н" с тем же успехом 
можно развернуть на ІРС и даже на те$- 
задеЬоагб в ѵѵѵѵѵѵ. Грубо говоря, это ролевой 
чат. На чем предлагаю его обсуждение 
свернуть, ибо нашей темой является как 
раз вторая разновидность МІЮ'ов — "бое¬ 
вые". 

Обзаведясь клиентом, валерьянкой и моральной 
готовностью играть в текстовую игру, идите на сайт 
ѵѵѵлѵ.МІЮсоппесіог.согп. Это, в принципе, все, что 
нужно. Остается только проштудировать титаничес¬ 
кий каталогище и найти то, что вам по душе. Сущест¬ 
вует около десятка МІЮ'ов по Толкиену, примерно 
столько же по бесконечной эпопее "Колесо време¬ 
ни" Джордана, МІЮ'ы по "Перну" и "Звездным 
войнам". Очень популярны МІЮ'ы по мирам 
АЭ8Ю — Агсііс по Эгадопіапсе (ѵѵѵѵѵѵ.агсйс.огд), 
Раегцп по РогдоНеп Реаітз (ѵмѵѵ.^аегіт.сот)... 
Из типов желательно выбирать Оікц, Сігсіе, 

РОМ — они в той или иной степени пытаются 
эмулировать правила АЭ&Э и наиболее подхо¬ 
дят для "героического фэнтези". В описании не¬ 
обходимо обратить особое внимание на пункт 
РІауег КіІІіпд — разрешено ли убиение персо¬ 
нажей персонажами других игроков. Полити¬ 
ка в МІЮ'ах разная — где-то РК вообще за¬ 
прещен, еще где-то все только и занимают¬ 
ся либо резней окружающих, либо бегст¬ 
вом от первой категории лиц, а в боль¬ 
шинстве — где-то в середине. Иногда РК 
возможен только в определенных зо- 







уицидальных наклонностей, 


ваемым,... 

Л 

начина» рекр^^Кую с "мирных" МІЮ'ов. Там и без 


Іоа 


ероЕыіюатит желающих вас умертвить. 

ак в это играть 

Запасаясь терпением и знанием английского 
языка. Да-да, сколько ни кричи "ротодііе" — никто 
не поймет, такие вот там люди. Говорили же вам: 
докупайте стилусификаций, учите лучше англий- 
а ладно, не суть. 

сочинения с сервером вам надо будет 
ввести и мя ^ц шшего будущего аііег едо. Учтите, что 
мноо^ѵі МІЮ'ами управляют странные люди, не спо- 
собныІЧ^оникнуться дикой рулезностью имен типа 
ЖеѴѴІ4у20рц|Они хотят какого-то загадочного ~ро- 
леплея" и ож^рают его в том числе и от имен персона¬ 
жей. Конечно, изворотливый 
русский игрок и здесь найдет 
выход — если МІЮ по Толкие¬ 
ну, обязательно надо обо- 
• Ч зваться Арагорном 



или, на худой ко- 


даже АгадОгп) может быть только один. Так что не меч¬ 
тайте и начинайте придумывать имя уже сейчас. По¬ 
мимо адекватности игровому миру (в представлении 
персонала игры — "богов" и "бессмертных"), имя 
должно быть еще и практичным — недлинным и легко 
запоминающимся. Чтобы друг-клирик Вася Пупкин, 
увидев вас изнемогающим в бою с древним красным 
драконом, успел бы тщетно помолиться о вашем вы¬ 
здоровлении. А не тратил бы времени на лихорадоч¬ 
ные попытки понять, как именно пишется ваше рос¬ 
кошное трехэтажное наименованьище. 

После ввода имени наступает черед... это уже за¬ 
висит от конкретного МІЮ'а (вернее, от используе¬ 
мого им движка), но раз уж мы договорились обсуж¬ 
дать Эікц и его вариации, далее следует выбор типич¬ 
ных для ролевой игры параметров — расы и класса 
героя. Иногда набор сведен к минимуму, но многие 
МІЮ'ы обожают хвастаться, какая у них куча классов 
и рас (это не самый лучший знак — заставляет пред¬ 
положить, что больше хвастаться просто нечем). Да¬ 
леко не всегда присутствуют жесткие ограничения на 
комбинации (типа "тролль не может быть магом, 
а хоббит — варваром"), но необходимость для магов 
интеллекта, а для варваров — силы и явный недоста¬ 
ток этих качеств у троллей и хоббитов соответствен¬ 
но я могу гарантировать везде. Поэтому в выборе ра¬ 
сы и класса помимо своих ролевых соображений (я 
надеюсь-таки, что оные тоже присутствуют...) следует 
руководствоваться здравым смыслом и знанием про¬ 
стейших стереотипов депегіс {апіа$у. Конечно, 
для более экзотических миров эти стереотипы беспо¬ 
лезны, тут уже нужна игровая документация. 

На этом же этапе в некоторых МІЮ'ах вам надо 
будет разобраться с параметрами персонажа и вы- 
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нец, Сауроном. Ага, 
щаз. На использование 
имен, заимствованных у литера¬ 
турных персонажей, там смотрят 
так же косо. А если не смотрят, 
то поверьте на слово — таких ори¬ 
гиналов, как вы, была уже не од¬ 
на сотня, а Агадогп (или 


"Клиентов для МІЮ 
море разливанное, но многие 
из них ненамного удобнее и 
полезнее обычного телнета." 



брать его аіідптепі. Второй, очень грубо говоря, пока¬ 
зывает, добр герой или же зол. Что касается парамет¬ 
ров ("статсов"), они обычно генерятся случайным об¬ 
разом. Иногда их можно перекидывать до бесконечно¬ 
сти. Иногда — распределять вручную. Параметров ча¬ 
ще всего пять: сила 5*г (грузоподъемность, пробивная 
и поражающая мощь атак; необходима воинам), лов¬ 
кость Эех (класс защиты, воровские навыки, иногда 
меткость; необходима ворам), телосложение Сол (здо¬ 
ровье; необходима всем, но особенно воинам), интел¬ 
лект ІпІ (заклинания, сопротивляемость магии, обуче¬ 
ние; необходима магам), мудрость ѴѴі$ (тот же на¬ 
бор, что и в интеллекте: эти факторы распихивают 
между двумя по смыслу близкими статсами, как Бог на 
душу положит; но необходима клирикам). В общем, ти¬ 
пичный АЭ&Э'шный набор за вычетом несчастной ха¬ 
ризмы, которой даже в многопользовательской игре 
не нашлось применения. Но все это — в некоторых 
МІЮ'ах. Большинство же имеет пренеприятное свой¬ 
ство генерить статсы в секрете от игрока и раз¬ 
глашать их только уровне эдак на пятом-де- 
сятом. Иначе говоря, заставляет прове- 




















































Зачем это нужно 

*И что, кто-то в это играет?!* Вижу, поклонников 
ЗсіЬискз спасли водолазы. Играют, господа. Масса 
народу. И с большим удовольствием. А причин тут, 
по моему нескромному разумению, две. Первая — 
российская. Заключается она в отсутствии тугриков. 
Интернет-то, может, и есть, но платить за какой-ни¬ 
будь Эагк 5ііп Опііпе — и нечем, и непонятно как. 
МІЮ'ы, пусть и без графики, лучше, чем вообще ни¬ 
чего. И всяко более увлекательно, чем ІРС или ка¬ 
кие-нибудь нелепые чаты. А вторая причина — та¬ 
кая же, по которой немало народу предпочитает 
текстовые ІР-адвентюры новоизданному многодис¬ 
ковому маразму, а классические рогалики — всяким 
дьяблам и ревенантам. Чем меньше графики — тем 


ріауег РРСз вроде тех же ІЮ, 
050, Еѵегдцезі, М59... А все 
эти попытки 'улучшить МІЮ' 
сводятся к заполнению 
фрагментов пустоты меж¬ 
ду двумя вполне реаль¬ 
ными и самодоста¬ 
точными сущностя¬ 
ми. Нужно ли нам 
оно? 


сти многие часы, если не дни, за раскачкой, возможно, 
заведомо бесперспективного персонажа. Не нравятся 
статсы — начинай сначала и опять качай эти злосчаст¬ 
ные 5-10 уровней. Чистый садизм... 


"А вторая причина — такая 
же, по которой немало народу 
предпочитает текстовые 
ІР-адвентюры новоизданному 
многодисковому маразму, 
а классические рогалики — 
всяким дьяблам и ревенантам/' 

--- 


Но вот, наконец, 
генерация закончилась 
и вы оказались в игре 

'Экран* любого МІЮ'а представляет собой ок¬ 
но текстовых сообщений. Самое главное в нем — 
описание локации ('комнаты* — гоот), в которой вы 
находитесь. Их стоит читать внимательно — помимо 
создания атмосферы, эти описания содержат нема¬ 
ло объектов, которые могут вас заинтересовать 
и с которыми вы сможете вступить в интеракцию. 
Например, почитать доску объявлений или попить 
из фонтанчика. Впрочем, большинство важных объ¬ 
ектов описывается отдельно, под описанием лока¬ 
ции вообще. Отдельно же указаны все очевидные 
выходы из локаций — по четырем или восьми сторо¬ 
нам света, а также, если надо, вверх и вниз. Нако¬ 
нец, в самом низу описания перечислены обитатели 
данной локации — как мобы, так и ваши товарищи 
по несчастью. Последних обычно можно отличить 
по разговорчивости. 

Все действия в МІЮ'ах выполняются вводом 
команд с клавиатуры. Команд много; нет, даже так: 
их МНОГО. Любители 2огк или спектрумовских 
адвентюр почувствуют себя в своей тарелке. По¬ 
мимо моря функциональных команд, полезных и не 
очень, во многих МІЮ'ах имеются так называемые 
'зосіаіз*, предназначенные для атмосферы (злоб¬ 
но зарычать) или выражения эмоций (поцеловать 
там кого-нибудь... или топором по башке). Однако 
большинство главных команд во всех МІЮ'ах сов¬ 
падает. Их я и постараюсь рассмотреть — см. 
врезку. 


больше потенциал для интерактивности, тем боль¬ 
ше возможностей. Покажите мне хоть одну графи¬ 
ческую РРС, где персонажа можно кастомизиро¬ 
вать вплоть до цвета глаз! То-то же... 

Прогресс, конечно, не стоит на мес¬ 
те — уже есть 'МІЮ'ы с иллюстрациями* 
(Реаітз о{ Као$) и попытки внесения в них 
'активной графики*, т. е. какого-никакого 
графического движка в противовес слайд- 
шоу заранее скачанных Ьтр-шек (битвы 
в ІІІіізіа). Все это здорово напоминает 
процесс превращения СоІо$$аІ Саѵе$ 
в МузІ, но с одним отличием — уже имеет¬ 
ся окончательный этап этой эволюции 
(ли?), полнокровные дгарЬіса! опііпе тііііі- 


В командах, которые по смыслу подра¬ 
зумевают наличие некоего субъекта воз¬ 
действия, после самой команды должен 
стоять этот самый субъект (во как загнул!). 

Движение: 

ЫогіЬ, N — на север. 

ЗоіііЬ, 5 — на юг. 

Еазі, Е — на восток. 

Мѳ$і, У/ — на запад. 

ЫогЖѳаз* (ЫЕ), ІЧоііЬѵ/ез* (КІѴ/), 5оц*Ьеаз* (5Е), 
ЗоігіЬѵѵезі ($\А/) — вряд ли это надо переводить. 

1)р, I) — вверх. 

Эоѵѵп, Э — вниз. 

Персональные команды: 

$Іаіц$ или $соге — полная информация о пер¬ 
сонаже. 

Іпѵепіогу, Іпѵ — демонстрирует содержимое 
зокромов родины. Вещмешка, в смысле. 

Едшртѳп*, Ед — ваше обмундирование, 
от меча до трусов. В жаргоне, кстати, ея и есть 
'полезные шмотки*. 

ЗІѳер — лечь вздремнуть с целью зарастить 
раны. 

Резі — сесть отдохнуть с тем же намерением, 
но большим терпением. 

$ІапсІ — прервать любой из двух вышеназ¬ 
ванных процессов. 

Команды интеракции: 

І»оок — описание локации. 

Ехатіпе, Ехат — внимательно изучить объ¬ 
ект, моба, персонаж... 

Еаі — чего-нибудь съесть. 

Эгіпк — это что-нибудь запить. 

ѴѴеаг — надеть на тело предмет, с которым 
оную операцию можно провернуть. 

ѴМеІсІ — взять в руку оружие. 

Ѳе* — поднять предмет. 

Эгор — положить его обратно. 

Ѳіѵѳ — отдать его кому-нибудь. 

Ореп — открыть что-то закрытое. Например, 
дверь. 

ІІпІоск — отпереть что-то запертое. Ключ не 
помешает. 

Команды общения с мобами: 

Ізз* — просмотреть прейскурант. В магазине, 
естественно. 


. 


и V 


Вцу — купить предмет. 

ЗеІІ — продать предмет. 

Тгаіп — повысить один из статсов у того, кто 
его повышением и занимается. 

І.еѵеІ — повысить уровень. 

Кеп* — снять комнату в таверне. Эквивалент¬ 
но 'заѵе апс! дшГ обычных игр. 

Просто заѵе в МІЮ'ах попадается нечасто, 
а дціі во многих приводит к потере всех ваших 
богатств. Так что лучше перестраховаться... 

Команды "общения" с мобами: 

ЮН — напасть с целью нанесения тяжких теле¬ 
сных повреждений. 

Сопзісіег, Соп — оценить свои шансы на ус¬ 
пех в этом предприятии. Лучше сначала оцени¬ 
вать, а потом нападать. 

Нее — если вы все же поступили наоборот, 
остается только уносить ноги. 

\Мтру XXX — если лень уносить ноги самому, 
комп может сделать это за вас. 

Вместо XXX введите порог минимального здо¬ 
ровья, при превышении которого ваш персонаж 
сочтет, что лучше быть живым трусом, чем мерт¬ 
вым героем. 

КесаІІ, КесИѳ КѳсаІІ — прочитать свиток, теле¬ 
портирующий назад в безопасный город. Если 
таковой есть, конечно. 

Сазі 'название спелла' — угостить друга иль 
врага любимым заклинанием. 

Команды общения 
с другими персонажами: 

$ау — объявить что-нибудь на всю локацию. 
Текст вводить после команды, без кавычек и про¬ 
чих излишеств. 

ТеІІ — передать сообщение кому-нибудь, где 
бы он ни находился. Например, ІеІІ ѴазуаРыркіп 
Іатегз тіізі сііе! 

РоІІоѵ/, (оі — следовать за кем-то. Это если 
вам удалось умолить какого-нибудь почти иммор- 
тало показать вам стадо драконов. 

Также существуют различные коман¬ 
ды броадкаста (сообщений на весь 
МІІО'), но они разнится от игры к игре. 
Общее правило одно — ни в коем случае 
не злоупотреблять ими. 


I, наконец, самая главная команда — 


НШІР. 






































































































































































































Юрий Бушин 

уѵгдФзос.ри.ги 


И гровая служба ВІігіагсІ известна многим, 
но Вайіѳ.пеі - это далеко не идеал и не един¬ 
ственная возможность для игрока, желающе¬ 
го попробовать себя на полях онлайновых сражений. 

Существуют различные альтернативные служ¬ 
бы. Намример, Р5С5 (Ргеѳ 5егѵе Сате Зѳгѵѳг), 
о которой мы сегодня и поговорим. Является ли 
Р5С5 клоном ЬаКІе.пеІ? Лишь отчасти. Эта служба 
предоставляет бОльшие возможности. 

Начнем по порядку. Сама служба представлена 
в Интернете своим информационным сайтом 
ѵѵѵѵѵѵ./здз.солг Собственно, для людей, съевших со¬ 
баку на инетных играх, этого уже достаточно ;). 



Прежде всего, служба бесплатная и само ее 
название свидетельствует об этом; для игры через 
Р5С5 нет необходимости бежать за лицензионной 
коробкой или выискивать в И-нете электронные 
ключи. Р5С5 - это не один сервер, но множество, 
объединенных едиными требованиями. Первое сре¬ 
ди них - необходимый минимум поддерживаемых 
этими серверами игр: ЗіагСгаН, ЗіагСгаН: ВгоосІ 
Маг, ЭіаЫо, С&С: ТіЬегіап Зііп и ЗііЬтагіпе Тііапз. 

Но это не значит, что сервера Р5С5 не поддер¬ 
живают другие игры. По статистике сайта, каждый 
день через службу Р5С5 создается около полутыся¬ 
чи виртуальных серверов, и приблизительно 12 ты¬ 
сяч человек пользуется услугами этой системы. Зна¬ 
чит, есть из чего выбирать. 

Для игры через Р5С5 необходимо скачать не¬ 
большой, всего 700 Кб, клиент. Установка клиента 
проста до безобразия это самораспаковывающий- 
ся архив. Клиент работает под всеми основными 
операционными системами: ѴѴіп 95/98/ЫТ и Ницх. 
Второе необходимое требование наличие доступа 
к Интернету, как легко догадаться. 

После установки клиента тебе будет предложе¬ 
но либо воспользоваться стандартным ВаНІе.пеІ, 
либо Р5С5. Клиент позволяет вам не только присо¬ 
единиться к другим игрокам, но и самому побыть 
сервером. Возможности клиента очень широки. Со¬ 
зданный сервер может фильтровать юзеров, т.е. 
сделать доступ к твоему серверу ограниченным (на¬ 
пример, отсекает тех, у кого очень слабенькая 



связь). Описание возможностей Р5С5 клиента зани¬ 
мает несколько страниц на сайте в разделе *РіІе$\ 
Скачать клиент можно с сайта службы из раздела 
'Рііез*. Помимо этого, на сайте производится учет 
и регистрация постоянных серверов. Их список ведет¬ 
ся в разделе 'Зегѵег У$Г и постоянно обновляется. 
Некоторые из постоянных серверов имеют свои сай¬ 
ты в Интернете. На этой же странице указываются ІР- 
адрес сервера и страна, где находится сервер. И на¬ 
ших, СНГэшных, парочка серверов там есть. Вот их ІР: 

212.26.128.2 (Киев) 

212.164.45.5 (Омск) 

212.30.188.67 (Рязань) 

212.0.192.30 (Кишинев) 

212.124.160.2 (местонахождение не идентифи¬ 
цировано) 

Расскажем немного о двух наиболее примеча¬ 
тельных серверах Р5С5. 

Первый "НеабоН" (ѵѵѵѵѵу.Лѳас/о/Ксот), то ли 
болгарский, то ли польский. Прочесть и понять его 
содержание вполне возможно (всетаки почти "на¬ 
ши' люди...). Этот сервер поддерживает очень 
большой спектр игр. Помимо стандартного набо¬ 
ра, через него можно поиграть во многие игры, при¬ 
том абсолютно бесплатно: Соттапбоз 

(ІР: 195.138.135.126), Негѳііс II (Зегѵег Из!: 
ЬегеПс2.Ьеа6оН.сот), Нехеп II (Зегѵег Ц$і: 
Нехѳп2.НѳасІоН. сот), 023 ( дсюке2.Неас1оН. сот 
и диакѳЗ.ЬѳовоН.сот), 5Ьодо (зЬодо.Неабой.сот), 
НаІІШѳ (НоКІгіѳ.НѳосІоН.сот), ТгіЬѳз (НеабоН 
Зіагзіеде ТгіЬез), ІІпгѳаІ (ітгѳаІ.НѳасІоН.сот), Кіпдріп 
(кіпдріп.НѳосІоН.сот), МЬѳеІ Тіте (в ѴѴОТ Зегѵег 
Вгоѵ/зег найдешь НеабоН ѴѴоТ Сііабеі), ЦТ [цІ.Ьѳасі- 
оИ.сот), ЗіЫ (в Абгезз Воок: $іп.Ьеас!оН.сот). Такой 
перечень игр далеко не каждый сервер может пред¬ 
ложить. Помимо этого, на сайте можно найти сове¬ 
ты по прохождению игры. Можно спокойно поиг¬ 
рать в любимые игры с братьями по клаве и мышке! 

Второй сервер представляет интерес в большей 
степени своей службой новостей [ѵ/ѵ/ѵ/.датезпеі- 





1Л С Г. *—1»Г» ШТГ ЧІ.Г 

I» мм г ісі им мз ак с <4 «г» • ѵЗ «» Ьсгяг* 

ІѴѴШ ІСТ< ІИ-* I « «ЯСТ)’» г ’ІМ» 3 • ) і( 

>М4« «• ■ П . •».! . «М. •<»»•' • МММ » .. • ■ ■ «.П. «. 

ішк.1 и. імѵ и«к* и*.•!/«•«./ иЛ»# ѵ*. 
«■•о* імомим к <44 л>і«г4 <> п м 

мі**.. і 1.9 ммь .н.м^ ..*« 4» » м. . Чм гам . 

ИМИ И» ЮТ» Ч «М и 44 АЗ 1*4. Г 4А.І4 МММ .. . » 

гк ка . 4*'< * •• м » *»тг м ІГ а» ц чкчм • ГІЩ. (М 

М» І«4*І Р * • • %*М«ММ I . 

С 


■» 

V М»А4 к 

.^ гг N 


*и и |р Чмііі 'иі 

. «• 

•* . . 



Іммі. 


ІШм 


•<*4 # ІМІ »,' . ММ - - ‘ - - - - 

■Ц4М И 

» мм | «к . міммГ «і а 


ѵюНссот). Не советами и обзорами этого добра до¬ 
статочно в Интернете. А именно свежими, оперативны¬ 
ми новостями. И еще один неоспоримый плюс это под¬ 
держка онлайновых ролевых игр. На Сатез Ыеіѵѵогк 
можно найти 'свежие* патчи и демки. Лично у меня кон- 
нект с этим сайтом даже при самой плохой связи оста¬ 
ется на уровне терпимого. Сайт англоязычный. 



Независимая УаЬоо! . ^ | 

I плюс майки от Манчестер Юнайтед 

I Один из самых крутых порталов И-нет, УаЬоо!, чуть 
I было не попала на скандал. Дело в том, что клуб 
I МапсЬезІег ІІпйесІ якобы предлагал Яхушкам поме- 
I стить их рекламу (баннер? :) на свои майки, дабы 
I обеспечить приток посетителей порталу. Предста- 
3 вители УаЬоо! в Британии с негодованием отвергли 
і саму возможность подобного. По слухам, сделка 
| стоила 40 миллионов фунтов стерлингов (а это, дру¬ 
жок, порядка 100 миллионов зеленых президентов). 








1 Такая фишка обломалась... 
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| Сколько стоит Заемы.ком? 

| Три зеленых лимона. На аукционе крупного продавца 
| имен СгеаЮотаіпз.сот домен Іоапз.сот был про- 
| дан именно за 3.000.000 долларов. Кто купил - неиз- 
| вестно, но сделка, конечно, весьма удачна. Скорее 
| всего, какой-нибудь банковский концерн или даже от- 
§ дельный банк (Іюапз - заемы, англ.). Кстати, 
I на ѲгеаЮотаіпз сейчас покупается Іахез.сот (пока 
| что 400 тысяч долларов) и сіпета.сот ($530.000), что 
| довольно неудачно для самих гритдумэйнов, ибо та- 
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| кие имена явно стоят подороже. 
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I і Билла Гейтса продают!:. 

| Два миллиона предлагали на днях но одном аукци- 
| ончике за домен \мѵѵ\ѵ.ВіІІСа*е$.со.цк. Аукцион, ес- 
тественно, анонимный. Кстати, есть маза, что домен 
| прикупают ребята с ІНаіеВіІІСаіез.сот. В общем, 
} бедный Билли, который пытается это дело прикрыть, 
| пока что остается с носом. Но мелкомягкие уже вы- 
| ступили с нотой протеста против подобной покупки. 
| Правда, сами они на 2 лимона не потянут, постара- 
| ются с помощью адвокатов замять. Кстати, его Бил- 
| личество уже пытался закрыть и ІНаІеВіІІСаІез.сот, 
| и ВіІІСаІезЗискз.сот, и КіІІВіІІСаіез.сот - но нифига 





















| не получалось. 
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I Как "ОНО" было, 

I по-английски и по-итальянски 

| Домены первого уровня .іі, как известно, принадле- 
| жат Италии. Но светлые умы в Великой Британии про- 
| секли токую фишку: заиметь домены .і) как еще один 
| вид 'имен с продолжениями*. У островов Тонго уже 
| выпросили Ло - теперь этих АИепсІЛо, ОоЛо и так да- 
| лее развелось... а сейчас в моде будут имена типа 
| Маке.ІІ или ѲеЮоѵѵпОп.ІІ. Официально раздельное 
| владение доменами между СВ и Италией есть - будут 
| покупать. Кстати, имена типа Рчск.ІІ и Оатп.ІІ уже за- 
! банены, так что можно не стараться ;) 
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ой компьютер - моя крепость. А также 
по совместительству: украшение сто- 
іа, самый страшный и ободранный 
ящик в радиусе километра, коробка для хлама и по¬ 
ломанных плат и временами даже пепельница. 
С момента появления этого, с позволенья сказать, 
чуда техники в моей жизни прошло уже немало вре¬ 
мени. Мы привязались друг к другу, прикипели ду¬ 
шой и процессором и даже, выражаясь научным 
языком, тесно интегрировались друг в друга. 

Случайный посетитель, даже если он и проникнет в не¬ 
дра нашей редакции, бросив взгляд на заднюю стенку мо¬ 
его системного блока, несомненно придет в тихий ужас от 
количества свисающих проводов и торчащих разъемов. 
А чему тут удивляться? Сразу видно - тачка настоящего иг¬ 
рока. Здесь есть все, начиная от сетевой карты и заканчи¬ 
вая хорошей звуковухой и плохим 30 ускорителем. 
Но с некоторых пор в ящике посе¬ 
лилось еще одно необычное уст¬ 
ройство. Отзывается на кличку 
ТВ-тюнер" и в моменты благост¬ 
ного настроения показывает на 
экране веселью картинки. Причем, 
что интересно, если сравнить кар¬ 
тинку на мониторе с картинкой 
в телевизоре, стоящем на кухне, 
обнаружится поразительное сход¬ 
ство. 

Класс устройств, именуемый "ТВ- 


и конкретной модели, но все тюнеры без исключения 
должны уметь принимать стандартный телевизионный 
сигнал и выводить его на экран. 

Первый ТВ-тюнер сделала фирма СгеаГіѵе. Кар- 
точка появилась в 1995 году, называлась Ѵісіео ВІазіег 
и, согласно рекламному проспекту, "'открывала всем 
и каждому врата в мир цифрового видео". Выражаясь 
русским языком, бластер умел преобразовывать ана¬ 
логовый видеосигнал в цифровой, выводить его на эк¬ 
ран и сохранять отдельные кадры или даже записывать 
небольшие видеофрагменты. То есть подключаешь 
к карточке видеомагнитофон - и можешь смотреть 
фильмы на мониторе, сохранять отдельные кадры 
в файл. Вот такое вот "обширное" поле деятельности 
для любителя цифрового видео. И все удовольствие 
стоило каких-то 200 дол¬ 


ларов. 
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вот ты какой, 
северный олень... 

Среднестатистический ТВ-тюнер представляет со- 
бой обыкновенную плоту расширения. Возможности 

5? _ ѵіл 

тюнера молл меняться в зависимости от его стоимости 


С тех пор немало воды утекло. ТВ-тюнеры научи- 
ЙДЯВ лись не только ловить телевизионные канолы и воспро¬ 
изводить видео, но и показывать телетекст, принимать 
РМ радио, записывать большие отрывки видео и даже 
включаться и выключаться по будильнику (последнее 
наиболее важно). Снизилась цена, повысилась произ¬ 
водительность, наиболее продвинутые девайсы пере¬ 
ехали на РСІ шину, Но устройство и принцип работы 
остался прежним. 


Как работает ТВ-тюнер? Берет и работает, что 
ж тут сложного. ;-) Если достать из коробки только 
что купленную плату и внимательнейшим образом 
изучить ее со всех сторон (понюхать там, языком об¬ 
лизать), то сразу становится ясно, что дело темное. 
Без пол-литра чего-нибудь не разобраться. Берем 
оные пол-литра и внимаем. 

На любом тюнере в обязательном порядке присут¬ 
ствует собственно тюнер - устройство, похожее на ра¬ 
диоприемник, которое принимает радиосигнал с ан¬ 
тенны, выделяет нужную программу и разделяет сигнал 
на видео- и звуковой. В обязанности видеодекодера 
входит преобразование полученного сигнала в цифро¬ 
вой формат, понятный компьютеру. На входе - видео 
с антенны, на выходе - циферки, чего уж может быть 

проще. Видеодекодер 
передает данные ви¬ 
деоконтроллеру платы. 
Что уж с ними делает 
контроллер, уже не 
его, декодера, собачье 
дело. У контроллера 
есть некоторое количе¬ 
ство оперативной па¬ 
мяти, в которой он 
и формирует готовый 
кадр. Картинка с теле¬ 
визора накладывается 
на картинку с основной 
видеокарты (ТВ- 
тюнер подключа¬ 
ется к ней стан¬ 
дартным мон ито р- 
ным кабелем, на¬ 
подобие того, что 
поставляется 
в связке с внешним 
30 ускорителем 
Ѵоосіоо) и выво¬ 
дится на экран мо¬ 
нитора. Вот и все 
дела. Если надо сохранить телевизионный кадр в кар¬ 
тинку на жестком диске, контроллер просто берет со¬ 
держимое своей оперативной памяти и пишет его на 
жесткий диск. 

С переходом на высокоскоростную РСІ шину схе¬ 
ма работы ТВ-тюнеров несколько изменилась. Надоб¬ 
ность в локальной оперативной памяти, равно как 
и в кабеле-переходнике между основной видюхой и тю¬ 
нером, отпала. РСІ-тюнеры передают цифровой ви¬ 
деосигнал по системной шине непосредственно в па- 




































































О дружбе пейджеров и тюнеров 

Остап-Сулейман-Берта-Мария Бендер-бей чтил и уважал уголовный кодекс Тебе, друг мой, советую 
послушаться великого комбинатора и не баловаться вещами, описанными в данном материале. А то под¬ 
падешь под одну из статей УК РФ, по которой карают шпионов и прочих любопытных личностей. 

Ты никогда не задумывался, как вообще организована пейджинговая связь? Так я тебе расскажу! 
Представь, что пейджер - это такой маленький модем, который только и умеет, что принимать инфор¬ 
мацию из радиоэфира. У каждого пейджера есть свой уникальный абонентский номер. Когда ты зво¬ 
нишь в пейджинговую компанию и просишь передать сообщение своей девушке, предположим, або¬ 
ненту с номером 10001, оператор набивает твое амурное послание и через передатчик посылает его 
в радиоэфир. Каждая пейджинговая компания арендует определенные частоты (например у Мобил- 
Телеком - 159.2000 МЬг), на которых и передаются все сообщения. Пейджер слушает частоту своей 
компаний и в потоке сообщений вылавливает те, в которых указан его, пейджера, личный номер. Со¬ 
ответственно, посланное тобой 'Оля, я тебя люблю' будет предназначаться абоненту с номером 
10001 и декодируется только пейджером твоей девушки. 

Если настроить радиоприемник на частоту пейджинговой компании, то можно услышать короткие 
писки, наподобие тех, что издает модем, перемежаемые двух-пятисекундными паузами. Если бы мож¬ 
но было бы каким-нибудь макаром засунуть эти писки в модем и превратить их в нормальные буквы 
и циферки... 

А ведь можно. Достаешь где-нибудь (подчеркиваю, не у меня по почте, а где-нибудь еще) програм¬ 
му Р055АѲ32, и флаг тебе в руки. Последовательность действий приблизительно следующая: настра¬ 
иваешься на частоту пейджинговой компании (лучше всего для этой цели подойдет программа РМ- 
Расііо), запускаешь Р055АѲ и, скрестив пальцы, ждешь. Чтобы реально ловить и декодировать сооб¬ 
щения, нужна очень хорошая антенна. Если все сделал правильно, то вскоре в колонках раздастся 
писк, а на экране появится текст неизвестного Васи, предназначенный неизвестному Пете. Теперь мо¬ 
жешь откинуться на спинку кресла и потакать своему любопытству. 

Но лучше подобных экспериментов не проводить. Я тебя предупредил. 


мять видеокарты (настоятельно рекомендуется процес¬ 
сор Репііііт 100 и выше). А если у тебя стоит хотя бы 
300 Сеіегоп, то на твоей улице настанет настоящий 
праздник - сможешь записывать свои любимые "Куклы* 
прямо в ѴісІео-СЭ и дарить знакомым друзьям. 

Нормальный ТВ-тюнер можно сейчас купить бак¬ 
сов за 70-80. Нормальный - это значит со встроенным 
РМ-радиоприемником и пультом управления, дабы ты 
мог лежать на диване и переключать каналы, как на ка¬ 
ком-нибудь заправском телевизоре. Добавь к этому 
возможность поставить 100 Гц на видеокарте и радо¬ 
ваться сэкономленной на покупке 100-герцового теле¬ 
визора штуке баксов. Впечатлился? 

Тогда давай проведем маленький блиц-обзор 
доступных на рынке моделей ТВ-тюнеров, а ты мне 
пообещаешь, что целый месяц не будешь есть мо¬ 
роженое, но все же обзаведешься "компьютерным 
телевизором*. Пора, мой друг, пора... 

АѴЕКМесііа 



Фирма АѵегМебіа не так давно пришла на рос¬ 
сийский рынок, но ее продукция уже завоевала лю¬ 
бовь и признание в рядах российских пользовате¬ 
лей своей дешевизной и функциональностью. 
На данный момент наиболее полно представлена 
линейка карт АѵегМебіа ТѴ РЬопе (98) и АѵегМесІіа 
ТѴ Саріцге (98). Последний вариант отличается от 
первого лишь отсутствием встроенного РМ-тюнера 
- в остальном обе платы идентичны. 


ТѴ РЬопе/СарІіяе представляют из себя стан¬ 
дартную РСІ-плату с поддержкой Віі$ Мазіег (для нор¬ 
мальной работы рекомендуется сотый Репііінті с 16 
мегабайтами оперативной памяти). Тюнер чувствует 
себя в России, как рыба в воде, безо всяких проблем 
декодируя наш отечественный стандарт передачи те¬ 
левизионного сигнала 5ЕСАМ/0К. Прилагаемый на 
компакт-диске софт позволяет смотреть передачи 
в масштабируемом окне на рабочем столе либо же 
на полный экран в разрешении 640*480. Качество 
картинки, на мой субъективный взгляд, прямо-таки ве¬ 
ликолепное. Установленная в машину, карточка с хо¬ 
ду поймала 15 (!) телевизионных каналов (два из них - 
кабельные), правда, МТѴ принимать отказалась.:-( 

В комплекте с платой поставляется пульт ДУ, 
позволяющий переключать каналы, регулировать 
громкость звука, яркость и насыщенность цвета, за¬ 
мораживать изображение и сохранять картинку на 
диск. С пульта также можно управлять встроенным 
в родной софт проигрывателем аудиодисков (при¬ 
кинь: валяешься на диване с девчонкой и нехитрыми 
манипуляциями выбираешь соответствующее мо¬ 
менту звуковое сопровождение). В Сети можно най¬ 
ти даже плагин к ѴѴіпатр'у, позволяющий управлять 
твоим любимым плеером с ДУ тюнера. 

В комплекте к ТѴ РЬопе также идет микрофон, и при 
наличии цифровой видеокамеры (такой, как Оепіііз 
ѴѴеЬСат) ты получишь все нужное для участия в Интернет- 
конференциях. К тюнеру также можно подключить видео¬ 
магнитофон либо камеру с 5- Ѵісіео входом. 

Тюнеры Аѵегтесііа позволяют записывать циф¬ 
ровое видео в разрешении до 768*576*30 кадров 
в секунду. В 98-х версиях обеих плат присутствует 
довольно неплохой аппаратный кодек ВТ32, позво¬ 
ляющий значительно сократить размер видеофай¬ 
ла (ведь 1 секунда некомпрессированного видео 
занимает около 8 мегабайт!). 


В середине 1999 года Аѵегтесііа выпустила но¬ 
вую модификацию ТѴ РЬопе - Аѵегтесііа ТѴ РЬопе 
ѵѵ/ѴСР. Основным достоинством данного тюнера яв¬ 
ляется возможность быстро и удобно записать по¬ 
нравившиеся фильмы и передачи (практически пол¬ 
ный аналог цифрового магнитофона). Запись ведет¬ 
ся в свой собственный АѴІ-подформат, причем каче¬ 
ство сжатого видео очень даже ничего! Практически, 
тот же ѴісІео-СО, только места побольше занимает. 



Еще две интересных карточки-тюнера от братьев 
наших тайваньских - фирмы ШеѴіеѵу. Тюнеры РІу Ѵісіео 
98 РМ и РІу Ѵісіео 98, как нетрудно заметить из назва¬ 
ния, различаются наличием (или отсутствием) встроен¬ 
ного РМ-тюнера. Обе платы сделаны под шину РСІ 
и передают картинку напрямую в память основной ви¬ 
деокарты (для этого требуется, чтобы драйвера твоей 
видюхи поддерживали ОігесЮгаѵѵ). В комплект постав¬ 
ки входит пульт дистанционного управления. 

Тюнеры РІу Ѵісіео отличаются весьма неплохим 
качеством выводимого изображения, да и особых 
проблем с цветопередачей в системе 5ЕСАМ не на¬ 
блюдалось. В родном софте есть весьма интересная 
функция ргеѵіеѵѵ, выводящая на экран маленькие 
превьюшки всех настроенных каналов. Весьма удоб¬ 
ная фича, в особенности когда не знаешь, что смот¬ 
реть, и хочешь выбрать самую интересную передачу 
из всех доступных. 

Максимальное разрешения при показе и захва¬ 
те видео составляет 768*576 в стандарте 
РАІ_/5ЕСАМ. На карте есть входы для подключения 
внешнего видеоисточника (магнитофона или каме¬ 
ры), что позволяет использовать карту в связке с ци¬ 
фровой видеокамерой и спокойно чатиться на сер¬ 
верах Місгозой Ыеітееііпд. Системные требования 
вполне сносные (Репііііт 133, 16 РАМ). Да, совсем 
забыл сказать - радио ловит на пять с плюсом. Мне 
удалось поймать все популярные РМ-станции. 

Тек га т 



Тайваньская фирма Текгат одна из первых на¬ 
чала производство ТВ-тюнеров. Мы не будем рас¬ 
сматривать доисторический Текгат Саріііге М200, 
работавший на І5А шине, а обратимся к более-ме¬ 
нее новым моделям - М230 и М250. К слову, Текгат 
прекратила разработку устройств для захвата циф¬ 
рового видео, так что на новые софт и драйвера на¬ 
деяться не приходится. 











































Итак, модели М230 и М250. Различия между ними минимальны - они 
представляют собой комбинированные платы с графическим чипсетом АТІ 
264ѴТ МасЬ64 (АТІ РАСЕ 11+ для М250) и тюнером от РЬіІірз. Чипсет, кста¬ 
ти, весьма неплохой, причем вдобавок к стандартным 2 мегабайтам видео¬ 
памяти можно доставить еще два, и ты получишь хорошую 20 карточку. 

Из программного обеспечения присутствует АТІ Ѵібео РІауег, ко¬ 
торый кроме проигрывания стандартных мультимедийных файлов 
(АѴІ, ѴѴАѴ, МРЕС) также отвечает и за показ телевизионных каналов. 
Качество картинки неплохое, хотя у того же ТѴ Сар^ге 98, на мой 
взгляд, все же получше. 

В комплект поставки входит блок ДУ. Из разъемов присутствует 
стандартный видеовход и 5-ѴісІео. Карточка может захватывать от¬ 
дельные кадры и видеопоследовательности в разрешении вплоть до 
240*180 (352*288 для М250). Возможности, мягко говоря, фиговые. 

* * * 

Подводя итог: если ты, друг-читатель, любишь играть на компьютере 
(естественно!) да еще и смотреть телевизор; если твоя шея не в состоя¬ 
ния поворачиваться на 180 градусов, а глаза не позволяют одновре¬ 
менно смотреть и на телевизор, стоящий сзади, и на экран монитора; 
если родители любят смотреть мексиканские сериалы именно в тот мо¬ 
мент, когда по телевизору идет футбол; если тебе хочется попробовать 
себя в роли киношника и смонтировать из обрезков рекламных роликов 
"новое слово в кинематографе*; если, наконец, ты просто обожаешь 
пихать в свой компьютер все, что только попадется под руку, то... 

Просто купи ТВ-тюнер. 


Цифровое телевидение в каждый дом! 

За восемь долларов с копейками можно купить билет на 
футбол. А можно подключиться к НТВ+ и целый месяц смотреть 
спортивный канал, где транслируются все мало-мальски инте¬ 
ресные спортивные матчи. А можно купить на восемь долларов 
ящик "Кока-колы* и все равно смотреть футбол. Спросишь меня, 
как? Проще простого, мой друг... 

Над территорией бывшего СССР тусуется несколько телеви¬ 
зионных спутников, транслирующих телепередачи в формате 
НОТУ (то самое цифровое телевидение нового поколения, рек¬ 
ламу которого постоянно крутят по НТВ). Телевизионные строки, 
формирующие изображение на экране, переставляются опре¬ 
деленным образом, и чтобы восстановить исходную картинку, 
необходимо подобрать длинный цифровой ключик. А кто сказал, 
что его надо подбирать? 

Чтобы проделать описанную ниже последовательность дей¬ 
ствий, тебе сначала придется приобрести комплект цифрового 
оборудования и тарелку (все необходимое, чтобы принимать ка¬ 
налы НТВ+). Так что извините, любители халявы, - бананов нема. 
Для простоты объяснений предполагаем, что у тебя все уже ра¬ 
ботает и принимаются все каналы НТВ+, но папа категорически 
отказывается продлевать абонемент и через неделю твоя зеле¬ 
ная тарелка откажется работать. Лезешь в Сеть и скачиваешь 
программку Моге-ТѴ. Интерфейс на немецком, но там все инту¬ 
итивно понятно. Выдираешь из своего цифрового декодера кар¬ 
точку и подключаешь его к видеовходу ТВ-тюнера. Теперь, если 
посмотришь на экран, то увидишь обещанную мешанину цветов. 

Начинается самое интересное - запускаем Моге ТѴ. Про¬ 
грамма даже не пытается взломать электронный ключ, она все¬ 
го лишь сравнивает телевизионные линии на предмет похожес¬ 
ти и собирает исходный кадр (чтобы все это работало и не тор¬ 
мозило, потребуется процессор РѳпГюпл 200, а лучше - больше). 
Теперь картинка есть, но нет звука. Достаем из Сети 
Ыадгаѵі$іоп БоцпсІ Оесобег и тоже его запускаем. Все, зовешь 
друзей и знакомых - устраивать сеанс одновременного просмо¬ 
тра 300 спутниковых каналов. 

Напоследок отмечу, что обе программки весьма часто глю¬ 
чат. Куда проще заплатить 250 с копейками рублей и жить, как 
честный человек, без лишнего геморроя 
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Вечер. Добрый? 

Искренне надеюсь. 

Настроение, как известно, вещь 
приходящая. В смысле, временами то 
приходит, то уходит. Причем гаранти¬ 
рованного способа развеселиться по¬ 
ка еще никто не придумал. Зато есть 
множество способов выместить 
злость. Например, разбить пару таре¬ 
лок китайского сервиза. Или, в моем 
случае, сыграть токкату ре минор 
группы «Ратзіеіп» на клавиатуре и фи¬ 
нальным аккордом, пардон, ударом 
кулака свалить компьютер на пол. По¬ 
могает... 

Так вот. Помню был сегодня хму¬ 
рый зимний вечер, я пошел бродить в дурном наст¬ 
роенье по сети. И наткнулся на один интересный 
баннер. Что-то в нем было такое... неожиданное 
что-ли? То ли улыбающаяся смерть с косой, посы¬ 
лавшая мне воздушный поцелуй, то ли чистый ухо¬ 
женный гроб и радостные родственники. Короче, 
бред там был. Собачий. За баннером скрывался 
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сайт «Последних Слов» (\ллѵ\л/ТіпаІіЬоидЬі$.сот), по¬ 
явившийся сравнительно недавно, но, судя по дан¬ 
ным счетчика, широко известный в узких кругах. 
По легенде, создатель сайта когда-то был простым 
человеком, и случилось ему попасть в почти что 
авиакатастрофу. Экипаж самолета обделался лег¬ 
ким испугом. А наш герой принял на грудь и заду¬ 


мался о том, какая же это все-таки хрупкая вещь - 
человеческая жизнь. Я, кстати, тоже часто задумы¬ 
ваюсь над этой проблемой, но, опять же, дальше 
токкаты ре минор дело не доходит. 

А у того человека дошло. Он приехал домой 
и сделал сайт, на котором любой посетитель может 
оставить записку «с того света». В случае смерти че¬ 
ловека все его родственники и знакомые, подклю¬ 
ченные к Интернет, получат оставленное письмо. 
Простая идея, не правда ли? А ведь никто не доду¬ 
мался. Теперь удачно спасшийся владелец сайта 
собирается установить символическую плату за 
хранение сообщений. Всего каких-то 100 долларов 
в месяц. Впрочем, спокойствие родственников до¬ 
роже. Мама сразу успокоится, получив письмо с е- 
гтюіі ргаѵес)пік4897327623 1 @|цс1а5-сЬп$1- 

Ьеаѵеп.досІ со словами «Добрался без приключе¬ 
ний... Здесь, правда, очень жарко, но так вообще 
все в порядке». 

Прочитал я вышенаписанный бред, и настрое¬ 
ние у меня исправилось. Надеюсь, у вас тоже. Вся¬ 
ческих, и до следующего номера! 
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Году в 1996 у одного моего хорошего знакомого, а по совместительству со¬ 
седа по дому, появился модем. Тогда я еще не знал, что это такое, и с упоени¬ 
ем читал прилагаемую к девайсу книженцию, время от времени заглядывая 
в словарь и пытаясь найти там перевод слова "РоЬоіісз". С переводом не срос¬ 
лось, но с пятой попытки ввести "АТН1" модем оживился, замигал лампочками 
и... испустил дух. То ли предохранитель сгорел, то ли хитроумный прибор про¬ 
сто-напросто не выдержал моих надругательств и предпочел тихо оставить наш 
мир. Но в Интернет я так и не попал. 

А хотелось... 



Пришлось срочно браться за ум и доказывать родителям, что их сын не 
является тем самым полным раздолбаем, за которого они его принимают. 
Родители - что! - поверили на слово, а вот учителям пришлось демонстриро¬ 
вать глубинные познания физики, математики и литературы, дабы они, учите¬ 
ля, собственноручно поставили в нужном месте циферку пять. Чтобы изба¬ 
вить вас, друзья-читатели, от пересказа "Моих Университетов", сразу скажу: 
старания не были потрачены даром, и модем таки купили. Окрыленный успе¬ 
хом, я помчался к упомянутому абзацем выше соседу и заманил его в гости, 
пообещав показать увлекательное шоу "Вход в Интернет: Дубль Два". Сосед 
купился, а я купил себе доступ в Интернет у молодого (тогда молодого) про¬ 
вайдера и, набрав заветные логин / пароль, запустил Ыеізсаре 
Соттыпісаіог. 

Первым увиденным мною сайтом оказался \ллллл/.р!ауЬоу.сот... Прежде 
чем ты, читатель, начнешь строить догадки о моем моральном облике, я за¬ 
дам тебе один вопрос: а чтобы набрал ты в строке "адрес", еще толком не 
зная, что такое ѴЛѴѴѴ-сервер, когда единственной подсказкой служит при¬ 
мер ЬНр://что-то там? Тогда по МТѴ как раз рекламу "РІауЬоу" крутили, 
а там внизу тоже было какое-то слово, начинавшееся с букв Ькр. Вот его я 
и набрал... 

Потом были ночные чаты на ІРС с англичанами и томительное выкачивание 
файлов на скорости 100 байт в секунду. Потом я сделал свою первую ѴѴЕВ- 
страничку. Мы сделали - я и сосед. Он выказывал чудеса ловкости в РаіпіЬпі$Ь, 
а я раздувался от гордости, демонстрируя всем собственноручно вставленную 
во Ргопіраде'е картинку. Страничка получилась ужасной, убогой, долго грузи¬ 
лась, но... Но, господи, как мы от нее тащились!.. 

Однако я отвлекся. Тема сегодняшнего экспромта - НТМІ.. Попытаюсь объ¬ 
яснить, как это все работает, что именно там грузится и как это сделать собст¬ 
венными руками. Приступим? 








































































Гадкий утенок 

Своим рождением НТМІ (НурегЧехі Магкіір Іапдцаде - язык разметки ги¬ 
пертекста) обязан другому детищу американской ученой братии - 50М1. 
(ЗіапсІагсІ Ѳепегаіігеб Магкцр Іапдиаде - Стандартизированный язык размет¬ 
ки). 5СМ1. появился и был утвержден Международной организацией стандарти¬ 
зации в 1986 году. Теперь переведем дух и раз и навсегда запомним расшиф¬ 
ровку НТМЦ дабы мне более не пришлось писать в своих материалах лишних 
четыре слова. 

50М1. является весьма уникальным языком разметки - "структурным*. Вся 
служебная информация, содержащаяся в тексте, никоим образом не влияет на 
внешний вид документа. Что это значит? Да то, что с помощью 5СМ1 нельзя 
сделать так, чтобы, скажем, слово выводилось на экран жирным шрифтом. 
Можно лишь указать: именно на "этом"' слове надо акцентировать внимание 
пользователя. А уж каким именно образом будет сделан акцент, это не его, 
50МІ-, языковое дело. Достоинством 5СМ1. являлась его независимость. Допу¬ 
стим, текст читается на цветном мониторе с возможностью вывода графики. 
Тогда необходимое слово можно написать вот так', или вот так'. А если поль¬ 
зователь сидит за монохромным зеленым терминалом? Тогда можно увеличить 
расстояние между буквами и сделать акцент следующим "о_б_р_а_з_о_м". 
В будущем, когда появятся качественные синтезаторы речи, необходимое сло¬ 
во можно будет "выкрикивать" или (в русифицированной версии синтезатора) 
добавлять после него неопределенный артикль. В общем, чего только не приду¬ 
мают эти ученые... 

В 1991 году сотрудникам Европейского Института Физики Частиц понадо¬ 
бился язык для разметки текстовой информации, передаваемой по сети Интер¬ 
нет. За основу взяли 5СМ1., и за каких-то два года утвердили стандарт НТМІ. 
1.2. Такой же абстрагированный, как и 5СМ1, с минимальными возможностями 
украшения выводимого текста, зато с мощной логической структурой. Типичная 
страничка НТМІ версии 1.2 не сильно отличается от экрана моего ѴѴогсГа (по¬ 
следний даже несколько красивее - в нем есть фигурные кнопочки) - голый текст, 
перемежаемый заголовками и отформатированными списками. Ни о какой гра¬ 
фике не может быть и речи. 

Классик написал: "Однако за время пути собака могла подрасти". С Сетью 
произошло тоже самое. Туда нестройным потоком стали просачиваться твор¬ 
ческие личности, жаждущие творить и созидать. По части созидания НТМІ_ 1.2 
ничем похвастаться не мог. Существовал всего один браузер (Мозаіс), который 
не то что графику - цвет не показывал. Прогресс остановился. Ученые умы вто¬ 
рой год бились лбами о стенку, пытаясь утвердить НТМІ. 2.0 с минимальной под¬ 
держкой графики, но так и не смогли прийти к консенсусу. 

И тут появилась фирма Ыеізсаре, выпустившая Ігееѵѵаге-браузер Ые!$саре 
Маѵідаіог. Разработчики решили: "Раз гора не идет к Магомету, то Магомет 
пойдет к горе". Причем не пойдет, а побежит. И, не дожидаясь утверждения ка¬ 
ких бы то ни было стандартов, стали один за другим изобретать свои собствен¬ 
ные. Ввели возможность отображать картинки и менять цвет заднего фона, 
проигрывать музыкальные файлы и показывать в окошке видео. Иными слова¬ 
ми, поставили дело на коммерческую основу и начали предлагать крупным 
фирмам в срочном порядке открывать свое представительство в Интернет. Де¬ 
монстрировали текстовый НТМІ 1.2, а потом показывали Ыеізсаре и говорили 
риторическое: "Почувствуйте разницу!*. Выбирали, естественно, второе. Как 
сказал бы наш художник Даниил Кузьмичев: "Зачем нужна книжка, если в ней 
нет картинок?!". Количество графических сайтов, сделанных с помощью про¬ 
дукции Ыеізсаре, росло не по дням, а по часам. Девять пользователей Интер¬ 
нет из десяти бродили по сети в Ыеізсаре. За два года Ыеізсаре 
СотппипісаНопз стала самой быстрорастущей фирмой. И лишь маленькая гор¬ 
стка индивидуумов боролась за чистоту НТМІ, утверждая, что язык-то - струк¬ 
турный, и нельзя его коверкать. Но их, естественно, никто не слушал... 

Как-то раз Билл Гейтс пришел на работу и застал одного из своих подчи¬ 
ненных за компьютером в неурочное время. На десктопе была открыта какая- 
то непонятная программа, а в углу ее вертелся логотип в виде большой буквы 
*І\Г. 

- Что это? - вопросил Билл. 

- Интернет... - ответил смущенный сотрудник. 


"Интерьер?!" - подумал Билл Гейтс. "Сам ты Интерьер!" - подумал Интернет. 
"Ой-ей! Паленым запахло...* - подумал №і$саре. И, как всегда, оказался прав. 

Глава МісгозоН стремительно познал Сеть. И немедленно учуял в ней боль¬ 
шие деньги. Тут же, моментально, оценил ситуацию, изучил повадки противника 
и пошел в наступление. Первым делом МісгозоН сделала большое денежное 
вливание в институт, разрабатывающий НТМІ 2.0. Оголодавшие ученые так 
обрадовались, что проявили чудеса быстродействия и за каких-то полгода при¬ 
няли сразу НТМІ 3.0, внеся туда практически все поправки, изобретенные 
Ыеізсаре. На свет появился Іпіегпеі Ехріогег. У браузера МісгозоЧ было одно 
немаловажное преимущество - он поставлялся в комплекте с ѴѴіпсІоѵ/з 95 
ЗесопсІ ЕсИіоп, а Ыеізсаре еще надо было выкачивать. За каких-то полгода со¬ 
отношения пользователей ІЕ к NN стало 50/50. №і$саре оставалось лишь 
стиснуть зубы и крепче держать свою половину рынка. 

В конце 1997 года, практически синхронно, появились четвертые версии 
браузеров от Місго$о№ и №і$саре. НТМІ. обоюдными усилиями проапгрейдили 
до версии 3.2 и на время успокоились, №ізсаре, правда, так и не рассталась 
с дурной привычкой изобретать свои собственные расширения, но пинать ее за 
это не стоит. В 1998-99 появился Иупатіс НТМІ.. О том, что НТМІ изначально 
задумывался как язык разметки текста, уже никто и не вспоминал. Какой нафиг 
текст? Картинки, картинки и еще раз картинки! Сеть стала тем, чем она являет¬ 
ся сейчас... 

...а мне, пожалуй, можно поставить точку. 

Первые шаги 

Хватит теории, пора переходить к практике. Начинать лучше с чистого лис¬ 
та. В нашем случае - с пустого файла. Открой свой любимый текстовой редак¬ 
тор (за неимением такового можно использовать стандартный ^іерасі) и сде¬ 
лай в нем новый текстовой файл. Теперь сохрани его с расширением .ЫтІ (или 
же .Ыт - не играет большой роли). 

Любой НТМІ файл начинается с тэга (см. ниже) <НТМІ> и заканчивается тэ¬ 
гом </НТМІ>. 

Текстовое содержимое НТМІ файла , выводящееся на экран, заключено 
между тэгами <ВОйУ> и </ВООѴ>, символизирующими начало и конец инфор¬ 
мационной части файла. 

Все форматирование в языке НТМІ выполняется с использованием специ¬ 
альных операторов, заключенных в такие вот скобки < >. Такие операторы на¬ 
зываются тэгами (от английского Чад"). Тэги бывают парными и непарными. 
Парные тэги бывают двух видов: открывающие и закрывающие. Последние от¬ 
личаются от первых только наличием косой черты (например, <В> и </В>). 
Для удобства запоминания можешь представить себе дорожный знак ограни¬ 
чения скорости. Если видишь красную цифру 50 в кружке, значит, с этого мо¬ 
мента на трассе нельзя передвигаться на скорости свыше 50 км/ч. Перечерк¬ 
нутая косой чертой цифра 50 в кружке отменяет ограничение скорости. То же 
самое и с тэгами. Например, вышеупомянутый <В> делает весь текст, идущий 
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2ЕІУОМ ПІ.5.Р. 

Ыір://ѵѵѵѵѵи.гепоп.ги 


Ваше представительство в МТЕКЫЕТ. 

уникальная поддержка виртуальных ѵѵѵуѵѵ-серверов: 

Размещение в России на Интернет-канале 100 Мбит 

неограниченные технические возможности: собственные 

соі-скрипты, поддержка МісгозоТТ РгопТРаде™, 

программа оосчета статистики и многое другое 

Круглосуточный мониторинг и гарантированное электропитание 

круглосуточная квалифицированная техническая поддержка, консультации, 

русскоязычная документация 

А также услуги виртуального почтового сервера: 

получение всей почты домена через РОРЗ/1ШСР/5МТР 

неограниченное количество е-таіі адресов и почтовых ящиков 

чтение почты через рорз/імара и через ѵѵеьмаіі 

Возможность создания списков рассылки 

виртуальные сервера - от 101 в месяц! 

іел: (ОУъ; 2Ы-Ю23 
с-таіи $аіе5(о/хепоп.пеі 


Лучшее предложение по размещению 
физических серверов (соіосаііоп) 



155 Мбит! 

























непосредственно после тэга, с жирным выделением. Чтобы убрать выделение, 
надо всего лишь поставить закрывающий тэг </В> и все станет на свои места. 
А чтобы все становилось на свои места регулярно, не забывай ставить закры¬ 
вающие тэги! 

Непарные тэги бывают только одного типа. Например, при создании мар¬ 
кированного списка используется тэг <И>. Весь текст, написанный после этого 
тэга, будет восприниматься как один из пунктов списка и помечаться кружком 
(квадратом или треугольником). 

* Вот как это выглядит. 

В том месте, где начинается новый пункт списка, необходимо снова вста¬ 
вить тэг <!_!>, и так до тех пор, пока список не закончится. Весь текст, написан¬ 
ный между тэгами, воспринимается как та самая информация, которую и надо 
донести до пользователя, то есть отформатировать и вывести на экран. Так что 
если руки чешутся и хочется поскорее сделать свою первую страничку, просто 
набери в своем файле: 

<НТМІ> 

<ВООУ> 

Моя первая страничка. 

</ЪООУ> 

</НТМІ> 

Остудил свой пыл? Продолжим разбираться с форматированием текста. 
Допустим, ты хочешь написать свое имя на страничке и выделить его жирным 
шрифтом. Нет проблем - пиши <В> Имя </В>, сохраняй файл и загружай его 
в свой браузер. Еще можно использовать курсивное <1>выделение</1> или под¬ 
черкнуть <Ц> что-нибудь важное </Ц>. Тэги выделения текста можно комбиниро¬ 
вать друг с другом, дабы добиться необходимого результата. 

<В><\> Например, так</\> </В> 

<В><Ц> Или вот так. </Ц></В> 

<В><1><1 )> Или ложе го*/ </Ц></І></В> 

При этом желательно соблюдать вложенность тэгов, то есть если сначала 
открыл <В>, а потом <І>, то закрываешь в обратном порядке: сначала <//>, 
а потом только </В>. Да, и еще одна весьма интересная деталь: тэги можно пи¬ 
сать абсолютно в любом регистре - хоть так <В></Ь>, хоть так <Ь></В>. Все 
равно все будет работать. 

Текст в НТМІ. можно форматировать не только изменяя начертание шриф¬ 
та, но и используя встроенные заголовки шести уровней: от Н1 до Н6. Первый 
самый крупный, последний самый маленький. Для чего это надо? Представь, ре¬ 
шил ты выложить в Сеть свое объемное сочинение на 100 с лишним страниц, 
написанное в восьмом классе. Тогда название книги можно будет выделить за¬ 
головком первого уровня, титульную надпись первого тома - заголовком второ¬ 
го уровня, первую главу обозначать НЗ и т.п. Получится приблизительно следу¬ 
ющее. 

<Н 1 >Быть или не Бытъ</Н 1 > 

<Н2>Том первый: Быть</Н2> 

<НЗ>Глава первая: Пить</Н3> 

<НЗ>Глава вторая: Курить</Н3> 

<Н2>Том второй: Не быть</Н2> 

<НЗ>Глава первая: Не пить... </НЗ> ...и т.п. 

Заголовки для разнообразия можно покрасить в различные цвета. Для это¬ 
го используется атрибут СОЮР тэга <Н>. В качестве значения можешь подста¬ 
вить любой понравившейся тебе цвет в формате КВССВВ, где РР - шестнадца¬ 
тиричное значение красного цвета (от 0 до РР), а СС и ВВ - значения зеленого 
и синего. Цвета удобнее всего выбирать в каком-нибудь графическом редакто¬ 
ре (подойдет даже РаіпіЬгизЬ). Правда, там цвета отображаются в десятерич¬ 
ной системе Для перевода в шестнадцатиричную можно воспользоваться вин- 
довым калькулятором. 

Итак, если тебе хочется синих букв в названии книги, просто напиши: 

<Н1 СОЮР=ООООРР>Быть или не Быть</Н1> 

Для пущей красоты можешь с помощью атрибута АНОИ выровнять свой за¬ 
головок по центру строки: 

<Н1 СОЮР-ООООРР АІІѲМ=СЕГ\ІТЕР>Быть или не Быть</Н1> 

Все хорошо. Только вот надо бы отделить заголовок от всего остального 
текста. Например, обыкновенной прямой линией. Той самой, что делает тэг 


-НЕЮЕЬВЕВО- 

5ЕЯѴІСЕ 
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іиттоя ЯЕІАТЮМІ 

СОКТАСІ ™ % 


&ІАЯСН 

5ШИА? 

ШІѴКНІЯІ 
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ШИПА 

АСАОІНУ 


<НР>. В параметрах укажем ширину линии в четыре пикселя и сделаем ее кле¬ 
вого черного цвета. Тэг <НР> не парный, поэтому, чтобы сделать линию, доста¬ 
точно просто написать <НР СОЮР=000000 ѴѴЮТН=4>, и получим 

•"(ЗДЕСЬ НАДО НАРИСОВАТЬ ЛИНИЮ ВО ВСЮ ДЛИНУ КОЛОНКИ)ІІІ 

У НТМІ есть одна интересная (можно даже сказать - пакостная) особен¬ 
ность: при выводе текста на экран полностью игнорируется его внутреннее 
форматирование. Все пробелы, абзацные отступы - все это мелкими шажками 
идет нафиг. Для придания тексту формы необходимо использовать специальные 
тэги форматирования. Так, например, чтобы сделать в определенном месте пе¬ 
реход на другую строчку, используется тэг <ВР>. 

Иными словами, если поставить в НТМІ. файле <ВК>, 
то произойдет переход на новую строчку. 

Для выделения текста в отдельный абзац достаточно обрамить его тэгами 
<Р> Текст, находящийся между этими двумя тэгами, выделяется в отдельный 
абзац. У тэга выделения абзаца может быть указан атрибут выравнивания 

(АиСЫ) </Р> 

Наконец, если просто требуется поставить фиксированное количество 
пробелов между двумя символами, можно использовать &-последовательность 
&пЬ$р. Поясню на примере: если просто напечатать в файле строчку "Вася<-6 
пробелов>крут\ то на экране появится: 

Вася крут 

А если написать "Вася&пЬзр&пЬзр&пЬзр&пЬзр&пЬзр&пЬзркрут', тогда дру¬ 
гое дело: 

Вася крут. 

В крайнем случае, можно использовать тэг <РКЕ></РРЕ>. Вся информация, 
заключенная между этими двумя тэгами, выводится на экран с сохранением 
оригинального форматирования. То бишь "<РКЕ>Вася<-6 пробе- 
лов>крут</РРЕ>* в браузере покажется со всеми шестью пробелами, наглядно 
демонстрирующими крутизну неизвестного Васи. 

Вернемся к нашему примеру с заголовком книги. Помимо использования 
заголовков, похожего результата можно добиться, создав ненумерованный 
(или нумерованный - кому что больше нравится) список. Для создания списков 
используются парные тэги <ІЛ></1)1> (ненумерованный) и <01 >< /01 > (нумеро- 
ванный). Элементы списка выделяются тэгом <И>. Переделав наш пример полу¬ 
чим приблизительно следующее: 

<ІІІ> 

<И>*Быть или не Быть 
<и>*Том первый: Быть 
<И> ф Глава первая: Пить 
<И>Тлава вторая: Курить 
<1_1>*Том второй: Не быть 
<и>*Глава первая: Не пить... 

</ІІІ> 

А если использовать тэг <ОІ_>, то... 

<ОІ> 

<ІІ>1. Быть или не Быть 
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<ІІ>2. Том первый: Быть 
<И>3. Глава первая: Пить 
<И>4. Глава вторая: Курить 
<И>5. Том второй: Не быть 
<и>6. Глава первая: Не пить... 

</ОІ> 

Угу. Как раз это и получится. 

Списки могут быть нескольких степеней сложности. Например, в нашем 
примере с книгой надо, чтобы тома и главы нумеровались независимо друг от 
друга. Немножко модифицируем пример... 

<Н 1 >Быть или не Быть</Н 1 > 

<ОІ> 

<И>1. Том первый: Быть 
<ОІ> 

<И>1. Глава первая: Пить 
<І_І>2. Глава вторая: Курить 

</оі> 

<И>2. Том второй: Не быть 
<ОІ> 

<И>1. Глава первая: Не пить... 

</Оі> 

</оі> 

...и получаем как раз то, что дохтур прописал. Главное - не забыть закрыть 
список. Иначе черт знает что получим. 

А дальше? 

А дальше будет самая интересная особенность НТМІ. - гиперссылки. Вспом¬ 
ни тот волнующий миг, когда ты впервые вошел в Интернет и с замиранием 
сердца кликал на подчеркнутое слово, не зная, где окажешься в следующий 
миг: то ли внизу страницы, то ли на сервере в другом конце земного шара. Ги¬ 
перссылки ставятся тэгом <А></А>, получившим названия "'Якорь'. И ведь дей¬ 
ствительно - якорек, соединяющий все страницы в единое целое. 

Предположим, ты создал файл с именем іпс!ех2.ЫтІ и решил сделать на не¬ 
го ссылку из другого файла. Для этого надобно воспользоваться атрибутом 
<НКЕР> тэга <А>. Если файл лежит в том же каталоге, то поставить ссылку на не¬ 
го можно следующим образом: 

<А НКЕР=іпс1ех2.Ыт1> Весь текст, расположенный перед закрывающим тэ¬ 
гом </А>, будет расцениваться как ссылка, и кликнув на нем, пользователь за¬ 
грузит в браузер файл іпсіех2.ЫтІ. 

Иногда требуется открыть ссылку в новом окне браузера. Например если 
хочешь, чтобы, кликнув в разделе 'Ссылки', пользователь не уходил на другой 
сайт, а открывал его содержимое в новом окне. Для этого используется атрибут 
ТАРСЕТ. Для нового окна его значение должно быть ЕЛАЫК (пусто). Так что ес¬ 
ли напишешь 




I да: ЬШ ' 1 

Второй тур игры 
«Миллениум» 

Второй тур интернет-игры 
«Миллениум», вызвавшей в первом 
® туре большой пользовательский 
1 интерес, пройдет с 7 по 29 февра¬ 
ля. Подключиться к игре также мож¬ 
но в любой момент (регистрация по 
адресу Ыір://тіІ.арог1.гц). Для уча¬ 
стия в игре новым игрокам надо за- 
і регистрироваться. Старым игрокам 
I достаточно проверить свою регист- 
і рационную информацию и под¬ 
твердить участие в Игре-2. Как 
и прежде, главным призом является 
1 автомобиль. Также разыгрывается 
много других ценных призов. 

Особенно любопытен то факт, 
что автомобиль предоставляется 
веб-проектом ІСОРОТО (ѵѵѵ/ѵѵ.іср- 
Ыо.гц), одним из самых популярных 
сайтов с фотографиями пользова¬ 
телей ІСО. Главный приз предо- 
■ ставлен не крупным холдингом, 

| не мощным провайдером, а имен¬ 


но прибыльным веб-сайтом, что яв¬ 
ляется лишним свидетельством ди¬ 
намичного развития российских се¬ 
тевых проектов и превращения их 
в рентабельные коммерческие. 

Сколько стоит 
Заемы.ком? 

Три зеленых лимона. На аукцио¬ 
не крупного продавца имен 
СгеаЮотаіпБ.сот домен 1.оап$.сот 
был продан именно за 3.000.000 
долларов. Кто купил - неизвестно, 
но сделка, конечно, весьма удачна. 
Скорее всего, какой-нибудь банков¬ 
ский концерн или даже отдельный 
банк (І_оап$ - заемы, англ.). Кстати, 
на СгеаЮотаіп$ сейчас покупается 
Іахез.сот (пока что 400 тысяч долла¬ 
ров) и сіпета.сот ($530.000), что 
довольно неудачно для самих грит- 
думэйнов, ибо такие имена явно сто¬ 
ят подороже. 

Святослав Торик 

Іогіск@ітаіІ.ги 


<А НРЕЕ=іпсІех2.ЬітІ ІагаеІ^ВІАЫІО Ссылка в новом окне </А> 

...то на экране появится еще одно окно браузера с файлом іпс1ех2.НітІ. 
Если же файл находится на другом сервере, то к нему необходимо указать 
полный путь. Скажем, если хочешь сделать со своей странички ссылку на 
ѵѵмлѵ.апексіоі.гіі, то надо написать: 

<А НРЕР=Ьир://ѵѵѵѵѵѵ.апексІоі.ги>ссылка на Анекдоты</А> 

Ссылки можно делать не только на отдельные ЫтІ-файлы, но и на опреде¬ 
ленное место в файле. Между прочим, очень удобно для создания оглавления. 
Для этого в том месте файла, на которое требуется поставить ссылку, вставля¬ 
ем атрибут ЫАМЕ тэга <А>. Присваиваем ему какое-нибудь значение. Напри¬ 
мер, чтобы в нашем многострадальном примере сделать ссылку на первую гла¬ 
ву, поставим в том месте, где она начинается, следующую строчку. 

<А МАМЕ =/ Тіг$і сЬаріег'>Здесь начинается первая глава</А> 

Чтобы поставить ссылку на начало первой главы, достаточно вставить в ог¬ 
лавление следующий тэг: 

<А НКЕР='#Ріг$І сЬарІег*>Переход к первой главе</А> 

Если же предположить, что книга лежит в файле с именем іпс1ех2.ЫтІ и те¬ 
бе надо сделать ссылку на первую главу из другого файла, то просто немнож¬ 
ко модифицируй команду: 

<А НРЕР='іпсІех2.ЬітІ#Ріг$і сНарІег*>Переход к первой главе</А> 
Пожалуй, на сегодня о ссылках хватит. 

Разговор продолжим в следующим номере. А пока попытайся применить 
полученные знания и сделать свою первую страничку. Хотя бы с полным собра¬ 
нием сочинений А. С. Пушкина. 

Продолжение следует ... 
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опі/щ ітиг 


Котап ака йосепі 

готапѵ</икоІо\ѵ@тЮ-пе1. ги 


СЬсаІ ріжіег и ]Йадіс Тгаіпег Сгсаіог 

Открывалки Идя геймера: 

кхроі своз» гіТРУ! 



Ну что, геймер, не помогает тебе этот жалкий шот- 
ган? Нет? Патроны кончились? А ВРО? Тоже нет — жизней 
маловато? И даже магия? Ну, я так и знал! Ты думал, что 
крут и тут всех уже замочил, а они выскочили из-за угла 
целой толпой и оставили от тебя всего лишь маленькую 
кучку виртуальных ошметков. Ну что же, придется прохо¬ 
дить уровень заново? Погоди, у меня есть идея получше. 
Точнее, уровень-то тебе придется все равно проходить, 
но только уже вооружившись чем-то покруче, чем ВРѲ или 


магия. Я имею в виду специальные утилиты, позволяющие 
почувствовать себя терминатором или, если хочешь, бо¬ 
гом в любой игре. Таких программ существует немало, се¬ 
годня я расскажу тебе о двух наиболее выдающихся. Пер¬ 
вая из них, довольно простая в использовании, называет¬ 
ся СНеаі Ріпсіег (СР), а вторая, посложней, зато с намного 
большим арсеналом возможностей, — Мадіс Тгаіпег 
Сгеаіог (МТС). Про вторую ты можешь знать, про первую 
— вряд ли. Ну, приступим! 


СЬеаі Ріпсіег 

сНеагііпсІег. кее$егѵег$. сот 

Программа имеет простой и вполне понятный интерфейс. Вначале 
запускаем игру, затем переключаемся по АІі+ТаЬ в ѴѴіпсІоѵѵб и за¬ 
пускаем СР. Кнопкой СЬоозе Ргодгат выбираем приложение, ко¬ 
торое будем ломать. Затем, в зависимости от того, что именно со¬ 
бираемся ломать в игре, выбираем режимы поиска. 

5+агсЬ Ѵаіііе: нужен для тех случаев, когда какая-то величи¬ 
на в игре, например, количество патронов, указана в виде числа. 
Просто вносим это число в поле Ыеѵѵ Ѵаіііе и нажимаем ЗіагІ. Ког¬ 
да поиск завершится, переключаемся в игру и меняем значение. 
Затем в СР ставим новое значение и нажимаем Сопііпііе. Повторя¬ 
ем все это до тех пор, пока не найдем один (!) адрес, в котором про¬ 
писана изменяемая тобой величина. Если этот единственный адрес 
найти так и не удалось, пробуем метод тыка. Кнопкой Асісі добав¬ 
ляем адрес в нижнее поле и затем кнопкой Ѵаіііе можно изменить 
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значение или вообще "заморозить"" его, поставив галочку в соот¬ 
ветствующее поле. Ползунком можно изменить частоту обновле¬ 
ния значения. После этого возвращаемся в игру и имеем полный 
контроль над той величиной, которую искали. Чтобы не приходи¬ 
лось каждый раз заново искать эту величину, ее можно записать в 
файл кнопкой 5аѵе РгоНе и в следующий раз просто загрузить ее 
кнопкой І_оас1 РгоМе. 

5еагсЬ Ваг: предназначен для по¬ 
иска величин, отображаемых игрой в виде 
лайфбара (полоски), например, жизни. 

Запоминаем, как выглядит наш лайфбар, 
и на глаз дублируем его в СР красной по¬ 
лоской, щелкая по ней. Нажимаем Зіагі. 

Затем уменьшаем или увеличиваем лайф¬ 
бар в игре, повторяем его красной полос¬ 
кой в СР и жмем Сопйпііе. Как и в прошлый 
раз, повторяем поиск до выявления одно¬ 
го адреса и, когда найдем его, проделыва¬ 
ем с ним все то же самое. 

ЕсШ Метогу: малопригодная функция. Представляет собой 
шестнадцатеричный редактор памяти. Но найти в нем нужную ве¬ 
личину и отредактировать ее достаточно сложно. Проще найти 
иголку в снегу. Так что не будем на ней останавливаться, а если уж 
ты такой маньяк, то можешь сам ее поковырять. 

Метогу Апаіухег: понадобится в том слу 
чае, когда величина никак не отобража¬ 
ется в игре, но тем не менее 
существует и изменяется, /1 
либо тогда, когда не по¬ 
могли все преды¬ 
дущие виды по¬ 
иска. Нажимаем 
5іаг1 в разделе Апаіуге 

" >; 
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Оепегіс. Если в игре значение увеличилось, то нажимаем *+*. Если 
уменьшилось, то *-\ Если не изменялось, то "N 0 сЬапде*. И так — 
пока не найдем один адрес. Ну, я думаю, ты догоняешь идею, далее 
проделывай с этим адресом все то же самое, что и с предыдущими. 

Конечно, СР удобно использовать, если нужно быстро что-ни¬ 
будь изменить в игре, не сильно напрягая при этом извилины. И ес¬ 
ли эту программу можно сравнить с простым легковым автомоби¬ 
лем для езды по ровным городским улицам, то МТС скорее сравни¬ 
ма с каким-нибудь навороченным армейским джипом или даже тан¬ 
ком, который пройдет по любой дороге или без нее. Итак... 

Мадіс Тгаіпег Сгеаіог 

уууууу . деосіііе 5 . сот/ТітеЗдіюге/ / 323/тіс. НітІ 

Один внешний вид интерфейса уже внушает уважение. Кнопок до¬ 
статочно много, и на большинстве даже нет надписей! Функций 
еще больше, чем в предыдущей, и главная из них — это возмож¬ 
ность делать собственные трейнеры! Короче говоря, после того, 
как ты нашел все нужные значения, можешь еще и создать малень¬ 
кую самостоятельную утилиту, которую будешь запускать во время 
игры и брать с ее помощью под контроль любые данные, которые 
ты предварительно в нее заложишь. Как и в прошлый раз, запуска¬ 
ем сначала игру, затем МТС и выбираем в поле Ргосе$5 Ю игру, ко¬ 
торую будем корячить. Выбираем режим поиска. 

ІІогтаІ: аналогичен ЗеагсЬ ѴаЬе в СР. Ставим в поле Ѵаіые 
Іо зеагсЬ искомое значение и нажимаем 5іагІ. Найдя кучу адресов, 
меняем в игре значение. Ставим новое значение в Ѵаіые Іо зеагсН 
и нажимаем Сопііпые. Повторяем все это, пока не найдем один ад¬ 
рес. После чего щелкаем на нем, чтобы занести в нижнее поле. Да¬ 
лее можно изменить его на любое требуемое, щелкнув по нему и 
введя новое значение в Ьех коде. Можно и просто "заморозить" те¬ 
кущее значение, чтобы оно не изменялось. Для этого устанавлива¬ 
ем частоту обновления в поле Ргееге зеіііпд и нажимаем Ргееге. 
Можешь убедиться в работоспособности, переключившись в игру. 
Нажав 5аѵе, можно сохранить результат нашей деятельности в 
*.д!с файл, он пригодится для изготовления трейнера. 

Асіѵапсе: нужен для поиска значения, когда известна разни¬ 



ца. Допустим, было у тебя в игре 100 единиц жизни, получил по шее 
— убавилось 10 единиц, осталось 90. Вот именно эту разницу в 10 
единиц мы и учитываем. Делается все, как и в предыдущем режиме 
поиска, но сначала нажимаем 5іагІ, теряем в игре сколько-то еди¬ 


ниц, возвращаемся в МТС и в Ѵаіые Іо зеагсЬ ставим эту самую раз¬ 
ницу. Ставим кнопкой под этим полем знак Если у тебя приба¬ 
вилось несколько единиц, значит, ставим этой же кнопкой знак "+*. 
А если ничего не изменилось, ставим Нажимаем Сопііпііе. По¬ 
вторяем все действия до обнаружения одного адреса. Уже когда 
найдем этот адрес, проделываем с ним все что угодно, как и в пре¬ 
дыдущем режиме поиска. 

РгодгьмІѵе: нужен в таких случаях, когда искомое значение 
отображается не в числовом виде, а как полоска, например; ана¬ 
логичен функции Метогу апаіуіег в СР. Нажимаем ЗіагІ, возвра¬ 
щаемся в игру и делаем все, чтобы изменить значение (например, 
получаем по шее). После этого переключаемся в МТС и ставим 
кнопкой под полем Ѵаіые Іо зеагсЬ знак Нажимаем Сопііпые. 
Затем снова меняем в игре значение (например, лечимся), попол¬ 
няя здоровье. Ставим в МТС ' + " и снова Сопііпые. Таким образом, 
как и в предыдущем режиме, повторяем эти действия до обнаруже¬ 
ния одного адреса. Найдя адрес, ты уже знаешь, что с ним делать. 

Теперь настало время склепать трейлер: запускай 
одноименный модуль МТС третьей кнопкой слева в нижнем правом 
углу окна МТС. Заполняй все требуемые поля, ставь галку АІІТО 
РЮ. Нажимай 
кнопку Етріу и вы¬ 
бирай один из 
склепанных ранее 
*.д!с файлов, за¬ 
полняй в поле на¬ 
против назначе¬ 
ние кнопки. Если 
это жизнь или еще 
что-то подобное, 
что должно посто¬ 
янно поддержи¬ 
ваться в неизменя¬ 
емом состоянии, 
ставь галку напро¬ 
тив поля описания 
кнопки. Когда все 
будет готово, на¬ 
жми кнопку в ни¬ 
жнем правом углу. Трейнер готов, теперь его можно использовать 
в бою на любом компьютере независимо от самого МТС. 

Нарру ЕпсІ? 

Вот я и познакомил тебя с двумя классными программами и некото¬ 
рыми их функциями. Конечно, это только основные их функции. Но 
и их уже вполне должно хватить, чтобы заставить игру идти по тво¬ 
им правилам. Ну, а если их тебе все же не хватит или ты захочешь 
более острых ощущении, то действуй сам и, главное, не бойся на¬ 
жимать на кнопки и экспериментировать. Желаю удачи! 




® Заполнение полей для трейнера в МТС. 
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Взгляд с высоты птичьего полета 

Пролетая над гнездом каркушки, я наткнулся на царство 
одного мудрого и могучего царя. Только почему-то на моих 
глазах этого могучего царя завалили как младенца. Бедный 
царь! После его гибели все королевство развалилось на 
тысячу кусочков (прямо паззл какой-то). Пораскинув крыль¬ 
ями, я решил поправить ситуацию и восстановить королев¬ 
ство. Для этого я прикинулся красной девицей, тьфу, пре¬ 
красным принцем по имени 'Сартор*. Таким прекрасным, 
что пролетавшие мимо мухи от ужаса теряли сознание 
и разбивались о камни вдребезги. Да, ситуация не из при¬ 
ятнейших. 

Я решил исправить ситуацию. В конце концов. Царь я 
или не Царь. Ради спасения цивилизации я направился 
в директорию "Царь\Него Ісопз\Від\" и "Царь\Него 
Ісоп 5 \ЗтаІІ\" и сделал себе пластическую операцию на 
файле Ѵоыпд ЗагІог.ВМР. Такая же участь постигла и ос¬ 
тальные файлы. 

Вернувшись в реальность, я понял, что жизнь стала 
намного приятней. Теперь можно опускаться на землю 
и рассматривать ее поближе. 


Инфляция - дело тонкое, Петруха 

Опустившись до уровня моря, я рассмотрел свое царство 
поближе. Да, цены в моем царстве, как говорится, "заши¬ 
бись". Моих кровных даже на в «Макдональдс» сходить не 
хватит. Я понимаю, что в нашем царстве не до роскоши, 
но все же я решил исправить эту ситуацию. В конце кон¬ 
цов, Царь я или зачем. Для этого я проделал долгий и му¬ 
чительный путь в директорию "Царь\ЭаІа\". Здесь я на¬ 
шел кучу интересного: 

АРАВ ВШЮІМОЗ.М - Цены на арабские здания 
АРАВ ІЛЧІТ5.М - Цены на арабских рабов 
А5ІА ВШЮИЧСЗ.М - Цены на азиатские здания 
А5ІА ІЛЧІТЗ.М - Цены на азиатских рабов 
Ну и так держать. 

Файлы состоят из кучи строчек и не меньшей кучи ко¬ 
лонок. Строчки - это название постройки или порода ра¬ 
ба, а колонки - это его свойства. 

Хочу сразу предупредить, колонки разделяются зна¬ 


ками табуляции, ты их не видишь, но они есть. Это замет¬ 
но по тому, что колонки не ровные. Поэтому будь аккура¬ 
тен при удалении пробелов, среди них может оказаться 
очень важный значок "ТаЬ". Если ты случайно уничтожишь 
такой значок, то гореть тебе в аду. 
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Со строчками ты и сам разберешься, я тебе не мама¬ 
ша, чтобы все пережевывать да в рот выплевывать. А вот 
с колонками я немного помогу. Если что не всосешь, 
то ставь это на минимум, не ошибешься, или проверяй ме¬ 
тодом научного тыка. Это ты своей бабенке будешь тыкать, 
куда попало и что попало, а здесь нужен НАУЧНЫЙ ТЫК. 


Научный тык 

Я думаю, хватит болтовни, переходим к заветным коло- 
ночкам. Для начала рассмотрим файлы сооружений. Это 
те, что имеют в названии файла слово "ВІЛЮІМ05". 

1. Первой колонкой (ВІЛЮІЫО) идет название сооруже¬ 
ния. Можешь поменять, если вздумается. Что получиться, 
не знаю, я не проверял. 

2. С1А35 - это примерно то же самое, что и первая 
колонка, только на английском. Насколько я понял, ее из¬ 
менять нельзя, иначе возникают проблемы. Эта колонка 














нужна только самой игрушке и тебя абсолютно не воз¬ 
буждает. И вообще, не смотри на нее и забудь про ее су¬ 
ществование. 

3. С05Т - цена постройки. Уж я то думаю, что ты по¬ 
стараешься уменьшить по максимуму. Цена записывается 
как "105,201", это значит, что постройка стоит 10 камней 
и 20 дощечек. У тебя не возникнет ни каких проблем, ес¬ 
ли ты будешь изменять только цифры. И не вздумай уда¬ 
лять буквы, запятую или кавычки. 

А теперь небольшой совет: попробуй поставить вот та¬ 
кое значение "-2005,-2001". В этом случае ты не то чтобы ни¬ 
чего не тратишь, тебе даже будут приплачивать за то, что ты 
построил это здание. Так и добывать ничего не надо будет. 

4. ТІМЕ - время постройки здания. Ну, тут все ясно. 
Время, за которое построится здание. Ставь везде "1". 

5. 5ІСНТ - это дальность видения, то есть сколько ту¬ 
мана исчезнет вокруг здания. Я думаю, не.надо объяснять, 
что здесь нужно ставить по максимуму.^ 

6. РЕ5І5ТАЫСЕ, НЕАІ.ТН и другие я разжевывать не 


буду. Воспользуйся своим научным тыком Ши англо-рус- 
ским словарем. Ска*у только, что ставь их по максимуму. 

Теперь перейдем к файлам рабов, это те, где в назва¬ 
нии файла есть слово ІІЫІТЗ. Тут первые семь колонок та¬ 
кие же, как и в файлах зданий Поэтому мы их просто по¬ 
сылаем на.-.^Я надеюсь, ты сбобразийь, что поль зоват ься 
ими надо также. Остальные колонкам я дам краткую ха¬ 
рактеристику: 

АТТДСК - атака, ставь максимум. У каждый чуб- 

рик должен быть Гераклом. й ■■ 

ЦЕГЕЫСЕ - защита, опять ставь максимум. Ш 
ЗРЕЕР^^Нэость, и снова ставь максимум. Ж ЯЙЛ ■ 

КАТЕ - сколько он будет у тебя сжирать, думай сам. Ѵм 
ВІЛЮ - какое здание выпускает этого типчика. 

ЦЕРЕЫР ОИ - от чего зависитІГо еѲъ если такое зда- 
ние отсутствует, [То ты в отпуске. «I 

Ну, как тебе налоговая реформа. За пять мийѵт мы по¬ 
низили цены на всех рабов ивсе здания. Если ты поступил 
правильно, то, наверно^уже не имеешь никаких проблем 
с развитиеКхоролева ва, * 




Еще один взгляд 

Проведя налоговую реформу и снизив в своем королевст¬ 
ве цены на все что попало под клавиатуру, я снова рас¬ 
правил крылья и взлетел. С высоты моегр полета я увидел, 
что королевство опять не Совершенно. Ну че это за име¬ 
на у героев: Ланцелот, Артурл вивэйн... Мне больше по 
душе Мудашвилли, Пидоцвалли или Рѵкоблудов. •' . 

Я снова решил исправить эту гадость. В конце концов; 
Царь я или почему. И мне опять пришлось опуститься на 
землю в файлик "Негоез.іпі" во все той же директории 
"баІа\". Вот тут и тусуются мои герои. Здесь ты и сам смо¬ 
жешь разобраться, а я полетел дальше. 

Взлетаю снова! Красота. Но опять проблема. Уж 
слишком долго развиваются технологии в моем королев¬ 
стве. И снова я спикировал на землю, и прямо в файлик 
ТесНпоІодіез.іпі. 


Файлик разбит на секции. Вот тебе примерчик. 

[Іе_!ецс1а1і$т] 

сіізріаупате = Феодализм 

Ііте = 3000 

доіб = 300 

В квадратных скобках имя секции (менять строго вос¬ 
прещается). 

Цізріаупате - это имя технологии. Можешь смело из¬ 
менить на "Порнография". 

Тіте - время развития технологии (чем меньше, тем 
лучше). 

ОоИ - цена. Можешь не менять, а то в нашем коро¬ 
левстве и так цены ниже некуда. 

Вылетая из файла ТесЬпоІодіез.іпі, я ненароком загля¬ 
нул в 1)рдгабе$.іпі. Тут валяются апгрэйды башен и пушек. 
[іо_ѵЛоѵ/ег2] 

ізріаупате = Деревянная Башня 

Ііте ^0000 
^ \мооб * 600 

^ЧІФайл опять разбит на секции, и так же по три строчки: 
имя, время, цена. Только цена в этом случае будет изме¬ 
ряться не в зблоте, а в деоеве и/или камнях (драгоценных, 
конечно же). В ббщем, оголяй свой самотык и тыкай на 
здоровье {научйо, онечно же ( 

После путешествия по Црдгабез.іпі я направился 
в "ІосаІ\5ігіпд$.іпі". Уж очень таміинтересные сообщеньи- 
ца валяются, поэтому я не мог их оставить в покое. Ну, 
люблю™ извращаться, поэтому и пишу в эту рубрику. Ты 
тоже' можешь изменить этот файлиюна свой вкус. 

К На этом я на сегодня кланяюсь - и направляюсь снова 
в небеса. Мне нужно продолжать править королевством, 
чтобы восстановить распавшуюся империю мудрого и мо¬ 
гучего царя. ^ || 

Если ты чего не понял, прочистьімозги бутылкой Бал¬ 
тики" (пора срубать бабки за рекламу) и попробуй еще 
раз. Если опять не поймешь, то я тут уже не помощник. 

Заметки перед б< 

Напоследок я сделаю одно замечание. Если ты уже про¬ 
ходишь, шкую-нцбудь миссию* в это время решил изме¬ 
нить, нотіример, цены. То когда ты загрузишь свою мис¬ 
сию, ты не заметишь никаких изменений. Это не значит, 
что изменения не прошли, это значит, что коней на пере¬ 
праве не насилуют. Изменения вступят в силу, только ес¬ 
ли ты перезапустишь миссию или перейдешь на другую. 
Единственное, чем я могу объяснить этот парадокс, так 
это тОМ, что игруха сохраняет все, вплоть до цен. Может, 
это так надо? Но я такого еще не встречал. 

Удачи тебе, юный президент Соединенных Шта¬ 
тов. Хорошенечко учись управлять королевством, 
только - по-Русски. 
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Привет всем! Этот месяц 
выдался не слишком 
читерским; малочитовый, 
прямо скажем, месяц. 

То есть бывали месяца 
и получше. Почитоватее, 
так сказать. Месяца 
с высоким урожаем читов 
бывали. А этот, февраль, 
что-то не очень задался 
с питерской точки зрения. 
Вялый пошел чит, уставший 
- конец зимы, сам 
понимаешь. Вот весной чит 
нальется силой, созреет 
и будет беспощадно сорван 
нами для тебя, чи... татель. 
А пока - отЧИТтываемся 
перед тобой за февраль. 
Чем богаты, тем, 
как говорится, и рады. 

Как обычно, все коды 
проверены лично нами. 
Значит, при отсутствии 
каких-либо булыжников 
преткновения они 
заработают и у тебя. 


1602 А.О. © 


Нажми ОгІ+5Ьій+АІНѴѴ в игре; появится соответ¬ 
ствующее сообщение в нижнем левом углу экра¬ 
на. Набери 2061 и нажми Епіег. Затем "А", и еще 
раз Епіег, чтобы активизировать читы. 

5Ы& + М - деньги. Много. 

5ЫЙ + 2 - кирпичи. Тоже много. 

$ЬіЙ + Н - дерево. Не меньше. 

5ЬіЙ + К - пушка. Просто пушка. 

5ЫК + Т - инструменты. 

доИ - золото, в количестве, сам понимаешь, не¬ 
малом. 

{а$*датѳ - все строения. 

ВаНІеХопе II © 

В космосе тоже есть место читерству! 

Только сначала придется нажать ОгІ+''-" ("кон¬ 
трол'" плюс "'тильда'', если кто не понял). 

Вводим. 

датѳ.сНеаІ ЪтЪоду - дофига защиты. То есть бес¬ 
конечная. 


дате.сЬеаі Ьі(гѳе - бесконечное кол-во пилотов 

и ресурсов. 

дате.сЬѳаі Ьігасіаг - открыть карту. 
дате.сЬѳсгі Ьгіпі - отптовые поставки боеприпа¬ 
сов со складов в США. 
аі.ѵлпті$$іоп - миссия завершена. 
дате.сЬеа* Ьіѵіеѵ/ - подключение к Комсату безо 
всяких заморочек. 

Сгіі$асіег5 
оі МідІіі & Мадіс 

Жмешь Епіег прямо в игре и затем вводишь код 
(под подразумевается минус). 

-ЕМВІСОЕЫМЕ - режим бога. 

-СРА2ѴѲІІѴ - все заклинания и мана. 

ѴѴНОАН - режим полета. 

-11ВЕКЮА0 - переход на абсолютно случайный 
уровень. 

-5НОѴѴРР5 - вывести {гатегаіе. 

-СА1СРР5 - посчитать Ігатегаіе. 

-РЕВІІС - вывести сІеЬцд-информацию. 

-ЗОЫО^І - вкл/выкл поддержку А/ѴЮ'$ ЗОЫоѵѵ! 
-С5ѴУІКЕ - вкл/выкл ландшафт. 

ИаІМііе: 

Оррокіпд Іогсе 




Наш непосредственный начальник товарищ 
Капитан всегда рад прийти на помощь своим 
непосредственным подчиненным. Однако не¬ 
задача: он не склонен к анализу, а потому, как 
истинный квакер, стреляет во все, что движет¬ 
ся. Впрочем, если ты не боишься, попробуй 
призвать его на помощь. Делается это так (по 
пунктам): 

1. Набрать в консоли: Чтрііізе 76"; 

2. Набрать "ге$!агГ; 

3. См. пункт №1; 

4. Наслаждаться происходящим и не попадаться 
под горячую руку Капитана. 

Іпсііапа Эопе$ апсі 
1Не ІпіегпаІ МасЬіпе 



Продолжение праздника читов, начало коего бы¬ 
ло положено в первом номере: 
тет - показывает, что там с памятью, 
ѵѳгзіоп - версия игры. 

роІу$ - показывает количество полигонов на экра¬ 
не (оно тебе надо?). 

Іп1ег$іаІе 82 © 

Жмем Е$саре, тем самым выходя в меню, и вводим 
коды: 

КІ$5 - уничтожить врага, в настоящий момент вы¬ 
деленного рамочкой. 

ЮѴЕ - грохнуть всех, кого видно на радаре. 
СІЮОІ-Е - режим бога для машины, в которой ты 
сейчас находишься. 

НІІС5 - режим бога для всех друзей-приятелей. 


САКЕ$$ - полный боезапас для всего оружия, ус¬ 
тановленного на данной тачке. 

ІМІАМЕ - просто выиграть миссию. 

5ѴРІІР - все машинки резко замирают. 

ІЧІЖЕМЕ - суицид. Конкретный и мощный. 

КіІІег Тапк © 

Что такое КТ - смотри рубрику "Россия", а что та¬ 
кое читы к нему - смотри ниже. 

Нажимай кнопку чата ("Т* по умолчанию), вводи 
АЕСНЕАТ5, только без использования Васк$расе 
- надо вводить все буквы подряд и без ошибок, 
иначе ничего не получится. Итак, коды включены. 
Теперь вводи: 

АЕЭСЮ - режим бога, черта с два кто тебя кто 
убьет, даже под водой не тонешь. 

АЕРА - дает кучу оружия и по 38 бонусовых пред¬ 
метов. 

АЕОЕѴХУ - X - номер кампании, У - номер мис¬ 
сии. Переносит на соответствующий уровень. 
Кампаний всего две, не забывай - числа только 
целые ;-). 

РІапешсаре: Тогтепі © 

Чтобы увидеть все-все ролики, нужно залезть 
в іогтѳпііпі и поискать раздел [Моѵіез], после че¬ 
го отредактировать в соответствии с нижеприве¬ 
денным образцом: 

[Моѵіез] 

ВІ5ЮѲО-1 
Т5КЮ001 

ореыімѳ-1 

5$_М51АВ-1 
5ІѲИ-1 
ТІМЕ-1 
$5_РНАІЮ-1 
$5_А0ЕТН-1 
АІѴВІРТН-1 
ОЕАТН-1 
МА2Е1-1 

алгэто-і 

ОЦТІАЫГО-І 
ВААТОР-1 
САРСЕКІ-1 

скешки-і 

РОКТКЕ55-1 
РОКТОООК-1 
АККѴ.ІОЫ-1 
Т1ЕЫТЕР-1 
Т1АВ50РВ-1 
НЫАІЕ-1 
СОЫРІАС-1 
Т1 ОЕАТН-1 

5ер#егга Соге 

Нажми Р12 и затем введи ітагѳаі^ѳѳпіе", чтобы 
активизировать режим читов. После этого можно 
запустить код ѳпѳтіѳз - тебе будут показывать 
хит-поинты противника. 
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А следующие коды можно ввести без каких-либо 
предварительных манипуляций: 
такѳіЬѳтзіортоттіе - враги не нападают. 
Ьісіѳіехі - убрать титры. 

{р$ - показать {рз, что ж еще!;-) 
тартакѳг - показать карту в формате ВМР (кста¬ 
ти, картинка может быть огромного размера!). 

5оІсІіег$ оі Гогіипе 
(Оеѵпо) 

Сия демо-версия будущего хита (см. Р&5: "В раз¬ 
работке") работает с несколькими конкретными 
читами и одним общим. Прежде, чем пытаться их 
использовать, придется создать ярлык к $о(.ехе 
и в его "Свойствах" прописать консоль. Таким об¬ 
разом, командная строка должна выглядеть при¬ 
мерно так: "0:\....\5ОР Оето\зоТехе +$е* сопзоіе 
Г. 

А вызывается вышеупомянутая консоль тильдой 

Н- 

досі - режим Самого Крутого Наемника, 
посіір - ходим сквозь стены, 
поіагдеі - враги тебя не видят. 
діѵѳгтюгеМогіаІ - дают пистолет .44-го калибра, 
но другими видами оружия ты больше пользовать¬ 
ся не сможешь. 

діѵѳзпірѳгМогіаІ - дают снайперку, но все осталь¬ 
ное отнимают. 

Вызываем на ковер предметы , Сначала оружие: 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_МЕАРОМ_а5$ацІі_гіЛе 
5РАѴѴЫ ІТЕМ ѴѴЕАРОЫ^різіо! 

5РАѴ/Ы ІТЕМ_ѴѴЕАРОІ\І_рІ5ЪІ2 
5РАѴѴМ ІТЕМ_ѴѴЕАРОМ_госкеІІаипсНег 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_ѴѴЕАРОМ_$пірег_гіЯе 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_ѴѴЕАРОМ_ 5 ЬоІдцп 
Далее пойдут боеприпасы: 

5РАѴѴЫ ІТЕМ_АММО_ацк) 

5РАѴѴМ ІТЕМ_АММО_госкеі 
5РАѴѴЫ 1ТЕМ_АММО_5Ьо1дцп 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_АММО_рі$!оІ 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_АММО_рі$ІоІ2 
А теперь немножко разной экипировочки: 
5РАѴѴЫ ІТЕМЕОШРагтог 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_ЕОІІІР_с4 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_ЕОШР_Яа$Ьраск 
5РАѴѴЫ НЕМ ЕОІІІР дгепасІе 
5РАѴѴЫ ІТЕМ_ЕОІІІР_ІідЫ_додд!е$ 

Ту г іа п 2000 ® 

Ремейк классики тоже нуждается в читах. Получай 
очередную порцию и осваивай эти корабли. Коды 
вводить в главном меню Т2К: 

ТЕСНЫО - ТЬе ЕхрегітепіаІ РС52 зНір. 
иЫКЫОѴ/М - ТХ $ІІѵегсІоцс1 
5ТОКММЫО - Зіогтѵѵіпсі - ТЬе ЕІетепІаІ. 
5ТЕАИН - ІЧіп|а 5іаг. 

ѴЛ/ЕІКО - РоосЬЬір ІЧіпе. 

ІІ2АІЮ - Эгадоп. 

ЕЫЕМУ - Сар!цгес1 ІІ-іідМег. 



ноте мірши 


РКЫ2ЕІ. - РгеІгеІ Реіе Тгцск. 



ІЧОРТ5НІР2 - Ыогі-5Ьір 2. 

Разновсяческие уровни сложности: 

В меню выбора уровня сложности можно зажать 
$Ьі{і+С и получить уровень сложности 
ІтроззіЫе. А после этого зажать 5ЫН+] и полу¬ 
чить Зілсісіе. 

Уровни сложности покруче , вводить в главном ме¬ 
ню: 

ЕЫСАСЕ - Зцрег Тугіап, уровень сложности - Іогс) 
о\ Же Сате. 

Нажать ЗсгоІІ Ьэск и ввести ЕЫСАОЕ - будет 
Зцрег Тугіап, уровень сложности - Зцісібе. 

Режим отладки: 

Во время игры нажать ВАСК5РАСЕ и РІО, чтобы 
войти (выйти из) в режим отладки. 

Бессмертие: 

Во время игры нажать одновременно Р2+РЗ+Р6. 
Если появилась мессага, мол, "СЬеаІегз аіѵ/ауз 
ргозрег", тады все в порядке. Неубиваемость сно¬ 
сится тем же Р2+РЗ+Р6, 

Прикол на рождественскую тему: 

Это делается из командной строки. Надо запус¬ 
тить файл РіІеОООІ с ключом уезхтаз и при запус¬ 
ке программы ответить "Ѵе$". Будет клево. 
Супер-мини-игра: 

В главном меню набрать 0Е5ТРІІСТ - получаем 
мини-игру, очень напоминающую старую добрую 
ЗсогсЬесІ ЕаііЬ. 

Немедленно закончить уровень: 

Р2+Р6+Р7. Не будет работать в Зцрег Агсасіе 
и Зцрег Тугіап. 

Вариант с ѴУіІб ОеІаіІ: 

В Зеіцр выбрать Сате ЭеІаіІ и нажать ѴѴ. 

Тхаг: ТЬе Вигсіеп 
оі іЬе Сгожп 

Эти коды, в теории, работают и в демо-версии (но 
для нее не проверяли). Сначала надо нажать 
Епіег, чтобы вызвать консоль, потом можно вво¬ 
дить коды. 

ЬтргѳКурІѳа$ѳѵѵііЬ$цдагопк>р - активизировать 
режим чит-кодов. 

Ьтгезідп - проиграть миссию. 

Ьтдос) - бессмертие для выбранного юнита. 
НтпоіесЬ - все технологии. 

ЬтЬціНоіег - здание готово! 

ЬтреНеѵа - по 10,000 каждого ресурса. 

НтгеѵеаІ - открыть всю карту. 

ЬтпоРод - убрать туман войны. 

ІІгЬап СНаоз @ 

"Юнион Сити" в опасности, а ты не можешь прой¬ 
ти вторую миссию за Мако? Ну тады вперед - с чи¬ 
тами. Жмем Р9, вводим ВАМСІІЫЗІЧОТСАМЕЗ. 
Теперь включены все коды. Поехали: 
воо - все вокруг стремительно начинает очень 
красиво взрываться и в итоге убивает главгероя :( 
0АКС1 - играем моделью Дарси Стерн. 

КОРЕК - играем моделью Ропера. 



РАйЕ # - устанавливаем уровень тумана, где # - 

любое число. 

ѵѵовю - меняем музыку. 

АМВІЕІЧТ # # # - устанавливаем эмбиент-цвет по 
трем параметрам (красный, зеленый, синий). 

ѴѴІЫ - выигрываем миссию. 

ЮЗЕ - проигрываем миссию. 

«Беспредел» 

(информация предоставлена компанией «Бука») 

По многочисленным просьбам поклонников игры 
'ѲТА 2' ', компания "БУКА" решила обнародовать 
чит-коды к игре "Беспредел". С использованием 
кодов игра становится более агрессивной, жесто¬ 
кой и жутко кровавой. Если у вас крепкие нервы 
и вас не мучают ночные кошмары... пробуйте! 
Начните с изменения своего имени на ООІІКАІЧ- 
<ЗА, затем измените имя на одно из перечислен¬ 
ных внизу. После того, как чит введен, имя можно 
заменить на другое - получится эффект мульти-чи- 
та; или изменить обратно на свое имя - оно по¬ 
явится в списке игроков. 



чит-код 

ЭФФЕКТ 

ООКЕРЕЗТ 

Разрешить лужи крови. 

МАйЕМАЫ 

Максимальный авторитет 
от всех банд в начале игры. 

ЕАТЗОІІР 

Бесплатные покупки (ремонт авто, 
всяческие примочки). 

СІГТІЕ1 

Дает игроку 99 жизней. 

АР5Е5ТАК 

Сохраняет оружие после смерти. 

0АІЧІ5ѲСЮ 

Дает игроку очки на сохранение, 

ремонт, и т.д. 

IАМ^АVЕ^ 

Дает игроку 9999999 очков. 

МУСНСАЗН 

Дает игроку $500,000 

ЗЕѲАКІЛ2 

Дает игроку множитель на 10. 

СОСКТАКТ 

Пропустить очки. 

6СЮОРѲТА 

Все оружие + максимум зарядов. 

РАѴЕМООЫ 

Простой набор оружия + 

максимум зарядов. 

ѴОІТРЕЗТ 

Електропушка с бесконечным 
боеприпасом. 

РІАМЕОЫ 

Огнемет 

с бесконечным боеприпасом. 

заюкіиг 

Бесконечный «двойной урон». 

К5.ІАВВЕК 

Бесконечная «неуязвимость». 

ниызкііз 

Бесконечная «невидимость». 

ІАИВАІТ 

Бесконечные карточки 
безвозмездного откупа 
от тюрьмы. 

вискРАЗт 

Все персонажи - хулиганы. 

ЫЕККЮ 

Все персонажи - голые. 

ІА5ѴЕОА5 

Все персонажи - Элвисы! 

РІЗНРІАР 

Все машины - «мини». 

СІІЧСЕРК 

Доступ к первому 

и второму уровням. 

ІІКСАМЕК 

Доступ ко всем трем уровням. 

ТІІМѴРКОС 

Доступ ко всем уровням + 
все бонусные уровни. 
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АРІ - это что? 

АРІ - это нечто! Также известен как Арріісаііоп 
Ргодгаттіпд ІпіеіТасе - набор драйверов и прочих 
полезных библиотек. Когдато давнымдавно игры 
делали умные, молодые, а главное * трудолюбивые 
программисты. Группами по дватри человека они 
собирались вечерами у камина и ваяли мощные 
двухмерные аркады, клепали тетрисы один лучше 
другого и делали все это, можно сказать, руками, 
на ассемблере. А потом пришла корпорация 
Місго$оЙ и голосом Билла сказала: "Народ! Фиг ли 
вы паритесь? Программируйте под ѴѴіпбоѵѵ$ 95, и 
вам не придется лишний раз потеть, разрабатывая 
поддержку какогонибудь полудохлого ускорителя 
или кривой звуковой карты. Мы уже обо всем поза¬ 
ботились. Мы сделали самый крутой АРІ - ЭігесіХ, и 
с ним у вас не будет никаких проблем". Програм¬ 
мисты почесали репу, прикинули, сколько времени 
у них высвободится для девочек и пива, и согласи¬ 
лись. Теперь все программисты пишут только движ¬ 
ки и рисуют графику, а ЭігесОС одинаково тормоз- 
но выводит все это на экран и на твои колонки. Мо¬ 
раль: проще использовать АРІ, чем все писать са¬ 
мому. Но медленнее. Но проще. Но... 


Все хороши по-своему. И все три похожи, ибо явля¬ 
ются АРІ для вывода и отображения трехмерной 
графики в игрушках (и не только). ОрепСІ, по мне¬ 
нию многих опытных кодеров (например, того же 
Джона Кармака), является самым мощным и опти¬ 
мальным. Но далеко не каждая видеокарта может 
похвастаться поддержкой ОрепОІ. (Маігох вон уже 
второй год пытается написать нормальный драй¬ 
вер, а все не получается). СІібе - самый быстрый, 
но распознают его лишь ускорители фирмы ЗбЬ< 
(чтобы понять, насколько быстр СІісІе, сравни про¬ 
изводительность ІІпгеаІ на Ѵообооі и на ТІЧТ2). 
ЭігесіЗО знает каждая собака (поддерживается 
большинством разработчиков). Но ты хоть один 
нормальный продукт МісгозоЬ видел? Им только в 
седьмом РігесіХ удалось добиться болееменее 
нормального качества изображения. Скорость ра¬ 
боты почтим минутой молчания... 

Круче всего - это когда твоя видеокарта под¬ 
держивает и первое, и второе, и третье. 

Что таі( ое ММХ? 

Это такая технология (Мііііі Мебіа еХіеп$іоп$). Спе¬ 
циальная, делающая все во имя геймера, во благо 
геймера и... ты даже видел этого геймера (такой 
студент в очках, которому еще както раз тортом в 
лицо швырнули). 

Впервые появилась в линейке процессоров ІпіеІ 
Репііыт ММХ, в начале 1997 года. Процессоры 
ММХ получили восемь новых регистров для хране¬ 
ния данных и научились выполнять некоторые опе¬ 
рации над несколькими целыми числами сразу. Эти 
регистры были больше, шире и красивее, поэтому 


всевозможные трехмерные игры, написанные с 
расчетом на ММХ (такие, как РОЭ), работали на 
новых процессорах быстрее и выглядели круче. Со 
временем ММХ (очень быстро) превратился в стан¬ 
дарт и сейчас поддерживается всеми (ну, практиче¬ 
ски всеми) камешками. Так что если у тебя на столе 
стоит не какойнибудь допотопный Зіпсіаіг, а хотя бы 
Сеіегопчик, можешь быть уверен - ММХ в нем есть. 
Неужели не понятно?! Названием. ;-) 

Чем отличается Сеіегоп от 
Репгіот II? 

Вообще говоря, эти два процессора различают¬ 
ся лишь ценой и размером кэшпамяти второго уров¬ 
ня (это такая оченьочень быстрая память, располо¬ 
женная в непосредственной близости от процессо¬ 
ра, откуда он при работе берет данные). В процес¬ 
сорах Репііцт II кэш второго уровня - 512 килобайт, 
в Сеіегоп - 128 Кб. То есть, теоретически, РепГщт II 
должен (а учитывая его стоимость - просто обязан) 
работать быстрее. Но это только в теории и в рек¬ 
ламных проспектах, а на практике мы не учитываем 
два "но". Во-первых, кэш в Сеіегоп расположен не¬ 
посредственно на кристалле процессора и работа¬ 
ет на той же частоте, что и сам процессор (то есть в 
два раза быстрее, чем кэш Репііыт II, который рабо¬ 
тает на половинной частоте). А во-вторых, большин¬ 
ству программных продуктов и практически всем иг¬ 
рам глубоко по барабану объем кэш-памяти второ¬ 
го уровни. 128 килобайт есть, и ладушки. В резуль¬ 
тате при сравнении моделей Сеіегоп и Репііцгп II, 
работающих на одной частоте, видно, что первый 
лишь незначительно уступает второму (это, конечно, 
лишь в том случае, если ты не используешь заумных 
программ типа АіііоСАЭ). А по цене выигрывает ра¬ 
за в два. Думай сам и решай тоже. 

Во всяких меню при выбо¬ 
ре видеокарты я могу вы¬ 
брать ЗОРх Ѵоосіоо или 
первичный видеодрайвер, 
т. е. какойто $.Тгіо... (или 
чтото в этом духе). Значит 
ли это, что у меня два уско¬ 
рителя, или что? 

Или что. Конкретно: у тебя всего один ЗЭ ускори¬ 
тель - ЗЭЬс Ѵоосіоо. ЗЗТгіо (Ѵігде, ЭХ/СХ) - это та¬ 
кой придуманный способ обмана, который только 
и умеет, что прикидываться ЭЗЭ ускорителем и ду¬ 
рить всем мозги (на самом деле в работе с ЭЗЭ он 
беспомощен, как дитя). 

А вообще такая ситуация вполне нормальна. 
Предположим, у тебя на машине стоят две видеокар¬ 
точки (и такое бывает), и обе со встроенными ЗЭ-ус- 
корителями. Или связка Кіѵа ТЫТ (Маігох С200, Аіі 
КАСЕ Рго) и Ѵообооі /2. Тогда при выборе акселе¬ 
ратора программа будет распознавать основную 
видеокарту как Ргітагу Эігесі ЗЭ йеѵісе, а Ѵоосіоо 
обзовет Зесопбагу ЭігесКЮ Эеѵісе. У самого такая 
история. Что выбирать? Что мощнее, то и выбирай. 


Чем тексель 
круче пикселя? 

Красивее. Потому как текстурированный (тексель - 
текстурированный пиксель, то есть пиксель, на кото¬ 
рый наложили текстуру). Тексель - часть полигона. А 
это трехмерная графика. И это круто, потому что 
жутко прогрессивно (настолько же жутко, как А1бау$ 
с крылышками, и настолько же прогрессивно, как 
ЭігоІ Кіб$ с ксилитом, карбамидом и денатуратом). 
Но если говорить всерьез, то вопрос поставлен не¬ 
корректно. С таким же успехом можно спросить: чем 
цветной ковер на полу круче желтого линолеума? 

А чем воксель 
круче текселя? 

Воксель является своеобразным пикселем - про¬ 
стейшей точкой трехмерного воксельного движка. 
Вообще говоря, это такой маленький кубик. 

Если накидать эти кубики вповалку, то получить¬ 
ся довольно нехилый пейзаж, достойный кисти абст¬ 
ракциониста. Так как у вокселя больше граней, не¬ 
жели у полигона, то и графика получается более ре¬ 
алистичной. Многие склонны верить, что за вексель¬ 
ными движками - будущее игровой индустрии. Одно 
маленькое "но" - ЗЭ ускорители воксели игнориру¬ 
ют, и даже мощный ОеРогсе на слабом компьютере 
выдаст в Оыісазі не больше 15 кадров в секунду. 

Такой вот вопрос: 
после инсталляции одной 
игры мой СОКОМ перестал 
распознавать все диски 
(хотя само устройство рабо¬ 
тает вроде нормально, так 
говорится в "свойствах").А 
когда вставляешь диск, то 
ругается и говорит, что "ус¬ 
тройство ие готово". 

Диск чистить пробовал? С мылом и теплой водой - 
помогает. Еще можно зубной пастой ВІепб-а-Меб, 
дабы укрепить кальций в напылении диска. 

Привод СЭРОМ тоже почистить не мешает. 
Сходи в компьютерный магазин и попроси там чис¬ 
тящий сидюк. Можешь попробовать сделать его 
сам. Для этого возьми любой музыкальный диск и 
аккуратно просверли в двух сантиметрах от его 
кромки две дырочки на противоположных краях. 
Заткни их кусочками ваты, а вату приклей, чтоб 
держалась. Потом смачиваешь вату позаимство¬ 
ванным в родительском баре спиртным напитком 
(смотри, чтоб это не оказался ликер! лучше всего 
подойдет водка) и пихаешь диск в СЭРОМ. Пока ты 
улетаешь под музыку, самодельные щеточки на 
вращающемся диске очистят линзы от грязи. Метод 
патентованный и продаже не подлежит (с). 


Все вопросы шлите мне, 

Дмитрию Горячеву, 

на адрес ЬоІ-Ііпе@ідготапіа. ги 
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и бродят по текстовым 
гея текстом и*^^фйрмируюѴся непосредственно в фантазии 
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по-видимому, из технической документации, еде 
специально для поклонников.,Тринлиеа" объясни- 
ется., что, мал, сканер Никоим образом не влияет 
Ыа моральное и половое здоровье братьев наших 

% * А.' 4 Л •, * < ѵ * ( Г + . Т' ** • г Г * ‘ 

кошачьих. 
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что рЬет - это 


ій грязное испанское ругательство,то, скорее всего, .оно 
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и ме, надо 
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Нумерологический анализ личности по Пифагору, 
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■Вводишь год своего рождения- и получаешь полок 
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неконтролируемого бреда на тему *кто тыесть на 
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самом! деле’." Удача, характер, взаимоотношения 
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<> с бкружающим миром, канал- с открытым космо- 
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сом ѵі все сбпутствующие. ( Что Самое интересное; 
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4 временами прогноз совпадает с действительное- 
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тью (веек редакцией проверяли в свободное вре- 

' т \ Гл* Ѵѵ \ ѵ * *•; * %> ~« : {; >.4 • ’л у я * 

*• 'МЯшК'9^^1 • „> - в Ч" • •> ; мі ь ч% р «*> 4 ' *. 


«пѵм.мотепдатс 

Домскии игровой, клубч Статьи 


И как они "это” делают вместе с.мальчиками и 


поодиночкѣ. РрсгСкозывОібт.Ь пррврм опыте освоения Оиоке и первом свидании с 1)пгеаІ,-Спеной,у рта до 

■ ?5& ггЪ п 

козывают, почему С&С^ это;игро для настоящих женщин, о не то/,что ты подумал. При хорошем знаниѵ 
английского читается лучше, чемонекДоерУ- Фотки, о’Лять же, есть — поЗнокомиться можно... Хотя что С ниі 


взять,,с иностранцев 
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Помнится^сѳлц-как^то втроем с друзьями играть в преферанс. Правда* карт у наг не было, но истинно рус- 
- ская^емекалка вкупе с колодой карт МТС м Одной юной особой с почерком пансионской девицы и цветным 
фломастером не дали Погибнуть на корню гусарским наклонностям, оо пятнадцать минут ра 
.карты, уговориііись, что синяя 
‘,ся в конце партии под стол, но 

вый выиграл,хамый пьяный-проиграД/Моршь: хрмешь играть в преферанс без последствий 
■ся то ссылке в к дуб любителей прѳфа и режься на здоровье. >р- ,У.* ** :^ѵ ч 


— трефами'; и понеслась. Мне удалось свалить 
в чистые нули. Из оставшйхся^двоих самый трез 
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отправляй 


игеешь; то как 




одно из культовых слов 
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было лишним? Нёва^нолКороче: хочешь прочитать "Санитаров Подземелья от начала до конца? Жела 
*ешьознакбАлитьея с инструкцией по эксплуатации Оцрке? Нет прорлем ^ иди на сшшШи читан. А ес 
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ли,еще и высказаться возжелаешь, то форум к твоим услугам. Там ддж& на сообщения Отввчоют. у . • 


■ > ... умить нас „чему-то доброму, хорошему, вечному. 
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Нь , Создатели сайта предлагают изучить их опыт ох- 
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-Один из лучших русскоязычных сайтов С большой коллекі 
мая пОпса из третьего Ыеесі (ог Зрееб и ударный рейв из 
•.из СагтаЗеНбогІ и вёликблепный медляк из біагСгЫі ^ все это й многре другое ты найдешь нсі есзйте 
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.физраствора ровным счетов ничего не-поймёшь. 
Встречаются сайты„;кросивы§ и безобразные.- Первые 
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услуг. Кроме вышеуч 
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ВСёМ Своим знакомь 
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КАРТЫ,КУБИК, ДВА СТОЛА 





Саша Яценко 

а. у@2сіпеІтаіІ. сот 



О ТИШ турниров и многом другом... 

Эта страничка посвящена Стратѳгичѳски-Коллѳкционно-Настольно-Интеллѳктуальной игре М:ТС ("Магия"), где каждый игрок имеет свой собствен¬ 
ный набор способов убийства противника и никогда никакая партия не повторяется дважды. 








сть два варианта игры в МТО: 
'среди своих" и "среди чужих", 
то бишь на турнире. Если ты уже 
в пух и прах бьешь колоды своих друзей, 
так что тебе уже и играть-то с ними скучно; 
если любимая девушка уже инстантно 
вздрагивает при каждом упоминании о эн- 
чантах и накачивает кота водой, держа си¬ 
дящим на твоих лучших картах; если свет 
тебе не мил и МТО дороже пива (э-э-э... или 
хотя бы равноценно), значит, тебе прямая 
дорога в клубы и на турниры, где кучкуются 
такие же отпетые поклонники этой великой 
игры, как и ты. 

Существуют санкционированные ком¬ 
панией ѴѴігагсІз о( іЬе Соа$1 турниры, регу¬ 
лярно проходящие в разных клубах. В них 
имеет право участвовать кто угодно, при¬ 
чем абсолютно бесплатно. Более того, все 
желающие имеют право быть занесенными в 
общемировую базу данных, где хранятся сведе¬ 
ния обо всех турнирных игроках в 'Магию'. 
Турнир состоит из отборочных матчей 
— все честь по чести, с полуфиналами и 
финалами. Матч — это игра с противником 
до двух побед. Чтобы участвовать в турни¬ 
ре, нужна колода минимум в 60 карт (при¬ 
чем одинаковые карты в колоде могут быть, 
но не более четырех) и еще желательно 15 
карт "сайдборда" (запасные и подчас спе¬ 
цифические карты, которые имеет смысл 
докидывать в колоду после первой партии 
с противником, чтобы получше его уделать). 

Есть несколько основных форм турниров: 
Ргесоп$ІшсІес] турниры, где колода собирается до¬ 
ма и приносится с собой, и ІітііесІ, где колода 
собирается на месте путем хитрых манипу¬ 
ляций. Рассмотрим для начала первый 
вариант, а именно — "прекон' 
как его зовут у нас в России. 

Основных типов 
*прекона* два: 



ЕхіепбесІ и Туре 2 (Зкэпбагб). Главное различие — в 
списке разрешенных карт. В "Стандарте" разре¬ 
шены только два последних цикла и последняя ба¬ 
зовая редакция. Сейчас это наборы Іігга'з Зада, 
ІІгга'з Ьедасу, ІІгга'з Оеэііпу, Мегсабіап Ма5дііе5 и 
СІа$$іс 6іЬ Есііііоп. Это значит, что играть картами 
других наборов строжайше запрещено. Более то¬ 
го, т. к. перед началом турнира каждый игрок сда¬ 
ет судье список своей колоды, а судьи проверяют 
этот список, то тебя могут ненавязчиво попереть, 
если в колоде будет хотя бы одна карта из запре¬ 
щенных. 

В Ехіепсіесі входят все наборы "Магии", начи¬ 
ная с Ісе Аде и исключая, конечно, весь Портал и 
ІІпдІііесІ. Тут более суровые карты и выбор оных, 
поэтому соперники попадаются злее и опытнее, а 
их карты кажутся чем-то запредельно могущест¬ 
венным. Но на самом деле это не так страшно, по¬ 
тому что любой новичок может быстро освоиться и 
сварганить себе колоду из страшных карт, не осо¬ 
бо напрягаясь. Но все-таки ЕхІепбесІ — это стиль 
более-менее обеспеченных людей. 

Также надо упомянуть, что в каждом формате 
есть список специально запрещенных (забанен- 
ных) карт, даже если они входят в разрешенные на¬ 
боры. С ним можно ознакомиться в Сети, а также 
выяснить про них в любом клубе "Магии". 

Теперь рассмотрим ІітііесІ. Тут несколько ос¬ 
новных форматов, подразделяющихся, соответст¬ 
венно, на подформаты. Надо выделить Воозіег 
ЭгаН, КосЬезІег Эгай и Зеаіеб Реек. Драфт, в прин¬ 
ципе, происходит так: открываешь бустер (это тот, 
в котором 15 карт) и выбираешь оттуда одну кар¬ 
ту, а остальное передаешь соседу, скажем, сидя¬ 
щему справа. Тебе в это время от соседа слева 
приходит 14 вскрытых им карт (одну он уже себе 
потырил), оттуда снова тянешь еще одну, и так, по¬ 
ка все не разберут карты себе. Потом вскрывает¬ 
ся следующий бустер и крутится в обратную сторо¬ 
ну. Затем такими вот свежесобранными колодами 
играют. 

'Рочестер* — это драфт в открытую, то есть 
все видят, что ты берешь, а "бустер драфт" — это 
тайна твоя и судебного следствия. "Силед" — это 
когда тебе выдается (обычно) стартер (75 карт) и 
два бустера, а ты из этого собираешь колоду. 

В Іітііеб общепринятой является норма из ми¬ 
нимум 40 карт на колоду, и в большинстве 


случаев нет ограничений на количество одинако¬ 
вых карт, то есть можно засунуть шесть Зіопе Каіп, 
если тебе удалось их надрафтить. Также тут все ос¬ 
тальные надрафтенные тобой карты считаются 
сайдбордом, вместе с неограниченным числом ба¬ 
зовых земель. 

Как видишь, есть из чего выбирать. Довольно 
часто можно играть в одном формате, скажем, в 
субботу, а в другом — в воскресенье. Если не хва¬ 
тает своих карт — лучше поднабирать их и опыта в 
драфте, а если не хватает денег на драфт (все-та¬ 
ки три бустера на каждый драфт), но есть возмож¬ 
ность подзанять недостающих карт у друзей на 
турнир, то лучше играть "прекон". 

Еще отмечу, что на каждом санкционирован¬ 
ном турнире присутствует сертифицированный су¬ 
дья, отлично знающий правила и регламент. К не¬ 
му можно обращаться по любому вопросу... но уч¬ 
ти — спорить с ним не рекомендуется. Если он ска¬ 
жет, что твой Рапсог — это Ноіу ЗігепдіЬ, значит, у 
тебя теперь вместо Капсог'а Ноіу ЗігепдіЬ. Если он 
говорит, что противник выиграл, значит, противник 
выиграл. В общем, судья есть высшая инстанция, 
которая разрешает любые споры между игроками. 
Да, иногда бывает желание "поговорить" с судьями 
по душам, но к добру это не приведет. У них есть 
довольно сильный набор контрмер. Можно даже 
заработать дисквалификацию (то есть запрет уча¬ 
ствовать в санкционированных турнирах), ну, на¬ 
пример, за то, что пару раз врезал кому-то по на¬ 
глой и подлой харе. И неважно, что врезать было 
за что, это никого не волнует. Так что веди себя до¬ 
стойно. А в общем и целом судьи лояльны к игро¬ 
кам, особенно к новичкам, и в предвзятости их об¬ 
винять трудно. 

Немаловажно учитывать, что на каждый матч 
(до двух побед) отводится обычно по 50 минут плюс 
по три хода каждому. То есть надо уложиться, а не 
то прервут на самом интересном месте. Вообще- 
то обычно хватает, но хорошо бы этот фактор учи¬ 
тывать при составлении колоды. Еще один важный 
момент: не рекомендуется опаздывать, а в самом 
процессе игры обычно нельзя думать над ходом 
больше минуты. Конечно, это иногда накладывает 
рамки на стиль игры, но регламент, батенька, обя¬ 
зывает. Не все готовы играть до трех часов ночи. 

В следующем номере мы продолжим разговор 
об МЮ. Играй, и удачи тебе! 
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рой столипР^г ликих Домов. Но мир длился всего два столетия. В 
2766 году молодой правитель Звездной Лиги по имени Ричард Ка¬ 
мерон был предательски убит, а бразды правления были захвачены 
Стефаном Амарисом. Поэт того времени, Ханна Боман, писала: 
'Даже звезды потускнели, глядя на кровь ушедшего мира*. Но Ама- 
рис не учел позиции генерала Александра Керенского. Керенскому 
подчинялись основные военные силы Звездной Лиги, и он не захотел 
следовать за предателем. Ценой миллиардов жизней узурпатор 
был сброшен с трона, но Звездная Лига была обескровлена. Пред¬ 
видя ее упадок и не желая участвовать в бесконечных гражданских 
войнах, Керенский покинул пределы обитаемых миров вместе со 
своей армадой. Лорды Звездной Лиги не обратили на это добро¬ 
вольное изгнание особого внимания, погрязнув в междоусобице. 
Этим они подписали свой смертный приговор. По сути, конфликт 
окончился ничем. Силы лордов были исчерпаны, и война затихла на 
три столетия... 

А затем, в 3050 году, все снова изменилось. Наследники и по¬ 
томки Керенского и его солдат, окутанные дымом и пламенем, вер¬ 
нулись, чтобы вновь подчинить себе миры Внутренней Сферы. Не 
было больше батальонов и дивизий, вместо них обитатели Внутрен¬ 
ней Сферы столкнулись с Кланами. Призрачный Медведь и Дымча¬ 
тый Ягуар, Нефритовый Сокол и Волк, а также еще с полдюжины 
меньших Кланов... словно дикие хищники, они вонзили свои когти и 
клыки в податливую плоть Домов Внутренней Сферы. На их стороне 
было все — технология, дисциплина... и честь, их объединявшая. 

Анастасий Фохт 
военный регент КомСтаро 


С уществует ли способ оценить все ужа¬ 
сы войны? Можно ли пересчитать тела 
Погибших, собрать каждую упавшую 
Л|Ву;.>'/^С^ИЯг гильзу? Можно ли услышать вечный стон, нося- 

щийся над полем битвы, и не оглохнуть? Сколько 
^рви мужчин, женщин и детей способна впитать земля? Я не заду¬ 
мываюсь об этом. Чтобы увидеть упадок, мне достаточно лишь по¬ 
смотреть по сторонам. Слишком много крови было пролито. Слиш¬ 
ком много ресурсов — как человеческих, так и материальных — бы¬ 
ло растрачено попусту. Мы живем в более жестких условиях, чем 
жили наши родители. Жизнь наших детей будет еще суровее. Но я с 
легкостью могу представить, как жили наши предки пятнадцать сто¬ 
летий назад. 

Начало упадка совпало с началом колонизации глубокого кос¬ 
моса. Молодые государства Внутренней Сферы — горстка миров 
вокруг Терры, древней колыбели человечества — сражались друг с 
другом за каждую звездную систему, за каждый осколок камня, при¬ 
годный для колонизации. Тогда численность армий измерялась мил¬ 
лионами, а средства уничтожения были более чем совершенны. 
Спасение пришло неожиданно. На заре двадцать пятого века были 
изобретены Мехи (ВаНІеМесЬ). Эти десятиметровые гиганты сжина¬ 
ли пехотные подразделения, словно серп — спелую пшеницу, а их 
огневая мощь превосходила артиллерийский батальон. С появлени¬ 
ем подобных колоссов уничтожения политики Внутренней Сферы 
по-новому взглянули на войну — и ужаснулись. Настало время не¬ 
долгого миро. Была сформировано Звездная Лига, костяком кото¬ 


воды произведений, описывающих мир ВаНІеТесЬ; 
серия была выпущена издательством "Армада’’ и 
носила название "Боевые Роботы*. Издание не бы¬ 
ло связано с игрой напрямую, и ни читатели, ни лю¬ 
бители компьютерных игр не смогли получить более 
полную информацию о мире ВаМІеТесЬ. Выпущен¬ 
ная в 1998 году игра МесЬСоттапсІег привлекла 
внимание игроков, но вскоре потонула в море РТ$- 
клонов. А жаль — на Западе игровые системы и ли¬ 
тература подобной тематики были и остаются весь¬ 
ма популярными и занимают немалую долю рынка 
фантастики. В 1996 году фирма ѴѴігагсІз о( Фе Соазі 
совместно с корпорацией РАЗА и издательской 
группой Ріѵе Ріпдз выпустила карточную игру 
ВаМІеТесЬ, ставшую, пожалуй, лучшей игрой жанра 
ТСС. На российском рынке продажей игры занима¬ 
ется питерская фирма "Саргона". 


В далеком уже 1995 году под лейблом 
фирмы Асііѵізіоп вышла одна из лучших ком¬ 
пьютерных игр того времени. 

МесБМаггіог 2, 315Г Сепіцгу СотЬаГ. 

Являясь симулятором боевого робота — Меха, 
эта игра выгодно отличалась от других подоб- 
^ ных не только и не столько техническими 

графи¬ 
кой, но и неким эпическим ду¬ 
хом, пронизывавшим игро- 
^ вой мир. Немного 

позже на рынке 
появились 


наворотами 


в том числе 
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КУБИК, ДВА СТОЛА 


Что такое ТСО 


ТСС (Тгабіпд СагсІ Сате) — это жанр настольных 
игр, использующих в качестве игрового поля лю¬ 
бую ровную поверхность (например, письменный 
стол), а вместо фишек — красивые картонные кар¬ 
точки с убористым и сперва малопонятным текс¬ 
том. К игре прилагается буклет, содержащий ос¬ 
новные правила (часто — еще и анкету для обрат¬ 
ной связи с издателем). Пожалуй, самая известная 
ТСС — Мадіс: ТЬе СаіНегіпд, в которой играющие 
выступают в роли волшебников, использующих ма¬ 
гическую энергию земель для уничтожения конку¬ 
рентов. Во многом именно благодаря Мадіс: ТЬе 
СаіЬегіпд жанр ТСС стал популярен во всем мире. 
Еще один бесспорный плюс ТСС — огромное коли¬ 
чество разнообразных карт, в которые можно не 
только играть, но и просто коллекционировать, как 
марки. Большинство ТСС издаются по мотивам уже 
известных игровых вселенных, а выпуск сопутствую¬ 
щей литературы и аксессуаров, как и про¬ 
ведение турниров, лишь 
подстегивает интерес. 

Некоторые ТСС 
проще, 
некоторые 



сложнее, некоторые рассчитаны 
на узкий круг фанатов, некоторые 
подходят лишь для определенного 
возраста, но эти ограничения весьма и весьма ус¬ 
ловны. Преимущество ТСС над компьютерными иг¬ 
рами заключается в игре с живыми людьми. При 
этом ТСС гораздо проще ролевых игр, так как не 
требуют знания многотомных правил, оставляя при 
этом простор для действий. В ТСС можно играть в 
любое свободное время, партии довольно скоро¬ 
течны (еще один плюс по сравнению с ролевиками). 
Наконец, все предметы, герои и события в ТСС 
изображены на картах, поэтому игрокам не прихо¬ 
дится вспоминать, как выглядит тот или иной объект. 

Немного о правилах 

Основная цель игры ВаЖеТесЬ — лишить противни¬ 
ка ресурсов для продолжения битвы. В отличие от 
карточного беспредела, творящегося на полях иг¬ 
ры Мадіс: ТЬе СаіЬегіпд, уничтожение всего живо¬ 
го и неживого в данном случае не является самоце¬ 


лью. Кодекс чести Кланов не препятствует уничто¬ 
жению вражеского командира, но более достой¬ 
ным считается захват его в плен. В свою очередь, 
плененный командир может (и обязан) принести 
пользу Клану-победителю, обучая его воинов, и 
это не рассматривается как предательство. Гораз¬ 
до более зазорным считается неумеренная трата 
ресурсов и жизней пилотов Мехов. Если бы воин 
Клана перенесся в мир Мадіс: ТЬе СаіЬегіпд, он 
бы был просто шокирован царящим в нем тоталь¬ 
ным геноцидом (зачастую после магических схва¬ 
ток победитель остается на выжженной земле в ок¬ 
ружении тел как союзников, так и противников). С 
другой стороны, хотя в игре ВаЖеТесЬ присутству¬ 
ют политический и экономический аспекты, они ос¬ 
таются лишь приятным дополнением. В-третьих, 
эпичность ВаЖеТесЬ немного ''приземлена" — в хо¬ 
рошем значении этого слова; на первое место ста¬ 
вится эффективность. Например, в 
, ТСС МіббІе-ЕагіЬ: ТЬе ѴѴігагсІз по мо¬ 
тивам "Властелина Колец" эпичность 
просто хлещет через край, 
у оставляя мутный осадок 
скуки, и способна порадо¬ 
вать лишь так называемых 
"дивных" (аналог ламе- 
ров в ролевой тусовке). 
^ Правила ВаЖеТесЬ на¬ 
иболее сбалансирова¬ 
ны и дружественны лю¬ 
бому, повторяю, любо¬ 
му стилю игры. 
ВаЖеТесЬ рассчитана 
на двух или нескольких 
игроков (количество — не про¬ 
блема, желающих обычно предостаточ¬ 
но, но иногда просто не хватает ме¬ 
ста на столе). Кроме стола, необходима ко¬ 
лода из 60 карт (хотя для обучения подойдет и 
вдвое меньшая), большое количество мелких пред¬ 
метов (монетки, гайки, бусины) и шестигранный ку¬ 
бик. Перетасовав колоду, игроки берут по пять 
карт — и сражение начинается! 


Цель игры 


служат источником ресурсов, карты миссий 
влияют на ситуацию в целом. Мехи, бое¬ 
вые роботы, — это основной вид юнитов 
(существуют еще и ОмниМехи (Отпі) — 
более продвинутый вариант Мехов стан¬ 
дартных). Другая боевая техника (ѴеЬісІез) 
включает в себя вертолеты, танки, боевые 
катера и многое другое. К сожалению, 
обычная техника гораздо слабее Мехов и 
склонна ломаться сама по себе (даже не 
получая повреждений в бою). Присутству¬ 
ет и пехота 31-го века (ВаЖе Агтог), дей¬ 
ствующая только в составе других подраз¬ 
делений. 

Командные карты представляют со¬ 
бой либо ресурсы, служащие для произ¬ 
водства новой техники и ремонта повреж¬ 
денной в бою, либо стратегические реше¬ 
ния командира, персонала и пилотов. Са¬ 
мые распространенные командные карты 
предоставляют единицу ресурсов и один до¬ 
полнительный бонус. Пилоты (Рііоіб) являются 
своеобразными усилителями, повышающи¬ 
ми эффективность Мехов. Карты миссий — 
тактические решения, принятые в разгар 
сражения, — также весьма полезны. 

Игровое поле 

Игровое поле представляет собой учас¬ 
ток фронта, на котором произошло столк¬ 
новение между силами игроков. Изна¬ 
чально силы минимальны, технику пред¬ 
стоит построить, пилоты ждут назначений 
в бараках, а все тактические заготовки су¬ 
ществуют только на бумаге. Зато ресурсы 
подвозятся исправно, в производственной 
зоне закипает работа. В штаб стекаются 
новые сведения, Мехи выходят на патрули¬ 
рование, совершают пробные вылазки — и 
война начинается! Разумеется, противник 
не дремлет, и не каждому пилоту суждено 
вернуться на базу... 











Ход игры 


Как уже упоминалось, цель игры — лишить против¬ 
ника ресурсов. Как только колода игрока кончает¬ 
ся (все карты уже выложены или уничтожены), он 
проигрывает. Самый простой способ добиться это¬ 
го — последовательно атаковать противника. 
Уничтоженные Мехи превращаются в груды метал¬ 
лолома, не переданные вовремя приказы так и ос¬ 
таются на бумаге, линии снабжения перерезаются. 
Разумеется, оппонент постарается сделать то же 
самое! 


"...День начался, как начинались все дни 
до него. Лил дождь, капли барабанили по 
крышам наскоро возведенных ангаров, стекали 
по корпусам Мехов. Земля вокруг штаба 
превратилась в большое грязевое бо¬ 
лото. Разбрызгивая слякоть, про¬ 
грохотал тяжелый грузовик. 

Он остановился у ворот 
ангара, водитель с 
неохотой поки- 










Карты ВаМеТес 

В игре присутствуют три типа карт: подразделения 
или юниты (ііпііз), команды (Соттапсі) и миссии 
(Мі$$іоп$). Юниты, как ил/ 
жаются между собой и атакуют игро¬ 
вые объекты, командные карты 
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была малоприменима) и в упор расстрелял из ла¬ 
зеров Нагу (что эта ходячая артиллерия здесь дела¬ 
ла, было вообще непонятно). Остальные силы, в 
том числе и Гаргойл — самый мощный Мех по¬ 
встанцев, отступили к лагерю, который за полчаса 
до этого был уничтожен зашедшим в тыл Охотни¬ 
ком. Был убит лидер повстанцев, а с его смертью 
противник терял важные политические связи../ 

Все только что прочитанное — не отрывок из 
художественного произведения, а "всего лишь" 
описание одного хода игры. Действительно, в 
ВаНеТесЬ учтены абсолютно все аспекты тактиче¬ 
ской военной операции, проводящейся в режиме 
экономии ресурсов. Особенно удачно реализован 


продолжалась уже третьи сутки. К сожалению, вы¬ 
писанные лазерные установки все не прибывали, 
как и необходимая электронная начинка. Техники 
пытались импровизировать, но сборка явно затяги¬ 
валась. Если Каратель не будет закончен к концу 
дня, его пилоту придется временно перебраться на 
Нову или заменить пилота поврежденной во вче¬ 
рашнем бою Гадюки, ремонт которой был почти 
завершен. Вчерашний бой вообще был на ред¬ 
кость тяжелым. Вторая Гадюка была потеряна, а ее 
пилот погиб. Но молодой талантливый пилот Алек¬ 
сей Кабринский, недавно получивший Родовое 
Имя, на своей Лисице уничтожил сорокапятитон¬ 
ного Виверна (в мокрых джунглях его способность к 
прыжкам 


расчехлять привезенные из города запас- 

М ные блоки. Развернулась стрела крана, и 
первый контейнер уплыл в чрево ангара. 
Вн У т Р и У же стояли два трофейных Огнен- 
ных Мотыля. Как они достались воинам 
Внутренней Сферы — одному Хану извест- 
^ но, но вчера они были захвачены и стали 
Чук прекрасным дополнением к уже имеющим- 
'**аж ся силам. Быстрые и маневренные, эти 
двадцатитонные крошки идеально подхо- 
дили для разведки — особенно для обнару- 
щ жения ловчих ям сорокафутовой глубины. 

V" Л Попав в такую яму, Мех не получает по- 
Іі & вреждений, но мокрая глинистая почва ме- 
шает ему выбраться самостоятельно. 
2 Обычно на спасение попавшего в яму Ме- 
ха уходит до двух суток, если только по¬ 
встанцы не успевают к захлопнувшейся ло- 
вушке первыми. 

Чк Разгрузка окончилась, грузовик уехал. 

Через некоторое время ворота ангара от- 
У Ш крылись вновь, выпуская только что со- 

бранную Нову. Как и Огненные Мотыли, ■ 
Нова была приспособлена к войне в 8 
джунглях. При массе в 50 тонн Нова 
была быстрой и маневренной, а уста- Ч 
ег у, ^ новленные на руках Меха ракеты У 
дальнего радиуса действия позволяли 
“ иив ™ атаковать, не вступая в непосредствен¬ 
ный огневой контакт. Единственный минус — этих 
ракет всегда не хватало. Другая Нова была собра¬ 
на еще вчера, но не отправилась на патрулирова¬ 
ние, а осталась для охраны командного пункта. 
Вместо ракет ее украшала пушка Гаусса. 

Из ангара доносились крики тех- 
ников, сыпал искрами сварочный 
аппарат, гудел второй, мень- 
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бой. Некоторые Мехи уничтожаются сразу же, но 
большинство способно выдержать атаку несколь¬ 
ких противников и остаться в строю, если их вовре¬ 
мя починить. Наличие или отсутствие различных 
ресурсов (всего их пять видов, не считая базовых 
материалов) играет немаловажную роль в произ¬ 
водстве. Пилоты (аналог Героев) заставляют пол¬ 
ностью пересмотреть всю стратегию, так как спо¬ 
собны полностью компенсировать слабости того 
или иного Меха. Например, в бою Мехи, воору¬ 
женные энергетическим оружием, способны атако¬ 
вать одним мощным залпом, разрушительным и 
смертельно опасным как для противника, так и для 


мер, Клан Призрачного Медведя 
способен производить более сильных Мехов. 

Несколько советов на¬ 
чинающим 

По-видимому, Ѵ/ііагсІз о( Же Соа$І собираются ло¬ 
кализовать игру для российского рынка, но на дан¬ 
ный момент карты и правила продаются только на 
английском языке (на самом деле в этом нет ничего 
плохого — подучить язык в процессе игры гораздо 
проще и приятнее, чем, например, посещая курсы). 
Карты продаются в стартовых колодах по 60 штук 
в каждой и в пакетиках — бустерах (15 карт в од¬ 
ном пакетике). На сегодняшний день существует 


•\.Ѵ !\ «'<•' - V 


уменьшить риск перегрева, при этом атаки Меха 
становятся более точными. Карты миссий могут пе¬ 
реломить ход битвы, хотя и используются только 
один раз. 
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самого Меха из-зо возникающего перегрева. Но 
присутствие тренированного пилота позволяет несколько тематических линий; карты ІітіІесІ, 

Ііпіітііесі и Соттап^ег'з ЕсМіоп продаются в коло- 
дах и бустерах, карты Соцпіегзігіке, Мегсепагіез, 
МесЬМаггіог и Аг$епаІ — только в бустерах. Наи¬ 
более понравившаяся мне лично линия — 
Соттапсіег'з Есііііоп. Для ознакомления с игрой 
она наиболее оптимальна. Кроме уже сконструи¬ 
рованной тематической колоды в упаковку вложен 
шестигранный кубик и пакетик с металлическими 
шайбами, служащими в качестве счетчиков (очень 
стильно). Ьуклет содержит всю необходимую ин- 
формацию, начиная с правил и заканчивая пред¬ 
метным указателем. 

При формировании первой собственной ко¬ 
лоды следует стремиться к простоте. Командные 
карты, имеющие Тасіісз- или АззетЫу-бонус, про¬ 
сто необходимы. В бонусе Мцпіііопз нет нужды, ес¬ 
ли в колоде нет юнитов, использующих ракетные 
залпы. Преимущества бонуса Іодізіісз не всегда 
очевидны, бонус РоІЖсз также не слишком крити¬ 
чен. Одноразовые карты миссий хороши, но не 
следует недооценивать пилотов. При производстве 
основное внимание следует уделять защите (для ох¬ 
раны объектов подходят медленные, но хорошо 
бронированные и вооруженные Мехи). Атаковать 
склад ($ІоскріІе) противника лучше несколькими 
волнами. Не следует увлекаться обычной техникой. 
Игра называется МесЬѴѴаггіог, и в 31 веке Мехи 
доминируют на полях битв. Также не стоит 
наполнять колоду мощными и необходи¬ 
мыми на первый взгляд Карателями, 


Создание колоды 

. 

Значительная часть успеха заключается в правиль¬ 
ном формировании колоды. Опять-таки, в отличие 

от Мадіс: ТЬе СаіЬегіпд, при правильно выбран¬ 
ной стратегии каждая карта является необходимой 
для победы. Во главу угла ставится баланс сил. Ко¬ 
лода, содержащая только тяжелую технику, проиг¬ 
рывает в большинстве случаев из-за большого ко- 
личества необходимых ресурсов. В то же время ба¬ 
ланс между Мехами повышает ее гибкость. И если 

в Мадіс: ТЬе ѲаЖегіпд колоды строятся вокруг не- 

* 

многочисленных комбинаций, в ВаЖеТесЬ комби¬ 
нации выстраиваются сами по себе. Более того, 


Мародерами, Дикими Волками и 
Кодиаками — они слишком долго произво¬ 
дятся. Четырех Мехов, чья базовая стои¬ 
мость превышает шесть, вполне хватает. 

Возвращаясь к на¬ 
чалу 

Авторам игры удалось сделать невозмож¬ 
ное — передать атмосферу вселенной 
ВаЖеТесЬ. Раскладывая карты, ощущаешь 
себя Ханом, командующим силами Клана, 
и в то же время простым пилотом, находя¬ 
щимся в кокпите Меха. Карты ВаЖеТесЬ 
можно использовать и для конструирова¬ 
ния собственных сценариев, в которых су¬ 
ществует некая главная цель (например, 
уничтожение определенной карты) и опре¬ 
деленные ограничения (например, запреща 
ется использовать более трех Мехов в од¬ 
ной группе), а часть сил уже развернута. 
Можно переигрывать наиболее запом¬ 
нившиеся моменты партий или разыграть 
сражение, описанное на страницах худо¬ 
жественного произведения (мой любимый 
сценарий — битва за Такайид, в которой 
КомСтар отстоял Терру). ВаЖеТесЬ — до¬ 
стойная альтернатива обычным компью¬ 
терным играм (в том числе — сетевым и 
МІЮ'ам) и сильный конкурент МТС. 


возможно формирование тематических колод (на 
данный момент их 14), что дополнительно повыша¬ 
ет интерес к игре. Во-первых, это колоды, в которых 
представлены наиболее '"употребляемые" Мехи и 
самые известные пилоты Кланов и Внутренней 
Сферы. Далее: существуют уникальные Мехи и пи¬ 
лоты, принадлежащие к одному из четырех Кланов 
(Призрачный Медведь, Нефритовый Сокол, Дым¬ 
чатый Ягуар и Волк), одному из семи Великих До¬ 
мов (Давион, Курита, Лиао, Марик, Расалаг, Стей¬ 
нер, Санта-Ивес) или к КомСтару. Каждая из сто¬ 
рон обладает уникальной особенностью. Напри- 
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ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 

1. Международная не¬ 
профессиональная лига игро¬ 
ков в МТС. 3. Название мира 
в компьютерной МТС. 7. Типа 
крутая типа граундбрейкер- 
ская ;) карта у синих (вторая 
часть названия; пояснение: 
от слова "дгоітсІЬгеакіпд*). 9. 
Сет, в котором содержатся 
карты Азтіга, Ноіу Аѵепдег; 
ВепіЬіс Эрли и Сабаѵегоііз 
ВІоот. 10. Закрашенное сло¬ 
во на изображении карты (ко¬ 
торая под номером 10, соот¬ 
ветственно). 11. *** ІідЫпіпд, 
13. *** ЕІетепіаІ. 15. Зверь, 
который прокачивается до 
конца хода на +2/+2 за жерт¬ 
воприношение существа (вто¬ 
рая часть названия). 17 **** 
Рау. 18. Закрашенное слово 
на изображении карты. 19. 
В сете их было пятеро: Вгіпе, 
Сіпбег, Іѵу, ^$тіпе, 
ЫідЬізЬасІе. 20. "Выбрать 
и сбросить X карт существ: 
вернуть в руку X указываемых 
существ на столе", синий сор- 
сери (второе слово названия). 
21. Черная инстанта для 
борьбы с любителями пользо¬ 
вать кладбище (второе слово 
названия). 23. Артефактное 
существо 0/0, приходящее 
в игру с четырьмя +1 /+1 каун- 
терами (первое слово назва¬ 
ния). 24. Существа противни¬ 
ка, успешно нанесшие тебе 
урон, накрываются медным 
тазом в конце хода (черный 
энчантмент, первое слово на¬ 
звания). 25. Известнейший 
артефакт, служащий целям 
уничтожения существ и арте¬ 
фактов (второе слово назва¬ 
ния). 27. Общее для ВІаіе, 
Соегсіоп, ЕагіЬдцаке. 30. 
Крутой чувак. 32. Общее для 
Сіап! СгаЬ, Іогб о{ Аііапііз, 
МогрЫіпд, 5реІІ ВІазі, 
ТеІераіЬу. 34. Магическая 
энергия в МТС. 36. Общее 
для ВІооб 1_Ц5І, Рготозацг, 
РІоѵѵзіопе ЗЬатЫег, Ігопсіаѵѵ 
Огс$, Модд РапаНс. 38. То, 

как по-научному величается 
начертанное в правом верх¬ 
нем уголке любой (за исклю¬ 
чением земель) карты в МЮ. 
39. Художник, часто рисую¬ 
щий черные карты (не имя). 
40. Эльф, который прихо¬ 
дит в игру с четырьмя 
белками (второе 
слово на¬ 
звания). 
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Мадіс: Пе баИюгіпд 



сложность - Ехрегі 


Кроссворд полностью со¬ 
ставлен по настольной кар¬ 
точной игре Мадіс: ТНе 
СаіНегіпд и посвящен выходу 
в свет сета Метезіз. Первый, 
кто пришлет правильные от¬ 
веты на все вопросы Кросс¬ 
ворда, будет вознагражден 
супер-призом: пятью бусте¬ 
рами Ыете$і$ и бесплатной 
подпиской на 'Игроманию' 
на полгода. Второй и третий 
читатели, приславшие пра¬ 
вильные ответы, также не ос¬ 
танутся без поощрительных 
призов: каждому достанется 
по два бустера Ыетезіз. 

В Кроссворде участвуют 
почти все сеты МЮ, играю¬ 
щие сейчас в турнирах 


Ехіепбеб. Вопросы в боль¬ 
шинстве своем - сложные 
и рассчитанные на хорошие 
познания, а также на сообра¬ 
зительность. Если вдруг ока¬ 
жется, что ты не в состоянии 
отгадать и пятой части вопро¬ 
сов, не отчаивайся: поверь, 
для новичка это уже очень 
и очень немало. Если с тру¬ 
дом разгадал пять-шесть 
слов, то это не страшно и те¬ 
бе даже можно позавидовать: 
ты еще только начинаешь 
знакомиться с миром МЮ, 
и впереди тебя ждет масса 
интереснейших открытий. 

Письма с ответами высы¬ 
лать на еЗііогФідготопіа.ги 
либо по адресу 109316, Моск¬ 


ва, Волгоградский проспект, 2, 
оф. 510 Просьба принять во 
внимание: так как по электрон- 
ке письма идут... эээ... гораздо 
меньше времени, чем по обыч¬ 
ной почте, то всем ответам, 
присланным через е-таіі, бу¬ 
дет начислен отрицательный 
бонус в семь дней (если ты не 
понял этой фразы, то забей - 
тогда Кроссворд тебе целиком 
тоже не осилить). На конвер¬ 
тах и в теме писем помечай: 
МТС-Кроссворд. И, народ, 
не забывайте указывать дан¬ 
ные для обратной с вами связи 
- на случай, если сподобитесь 
занять первое, второе либо 
третье место. 

Желаем успеха! 


42. Распространенный тип синих существ 
в Мегсабіап Мазк$. 43. "Каждое существо с си¬ 
лою 3 или больше не растапывается в ходе 
ішіар-фазы владельца" (****$1опе). 44. Тучка. 46. 
Артефакт, который в ыркеер каждого игрока воз¬ 
вращает в руку владельца каждое существо, чья 
сила больше, чем количество карт у него в руке 
(первое слово названия). 47. Земля. 48. 
Мопзіег. 49. Прикольный сет со стебовыми кар¬ 
тами. 54. Карта-легенда из сета Чедепбз" с на¬ 
шим русским Григорием ******** (почему-то обо¬ 
званным Огеатѵѵеаѵег ом...). 57. Откуда есть по¬ 
шел вечноголодный СагпорЬаде. 58. За пять ма¬ 
ны пять повреждений игроку (второе слово на¬ 
звания карты). 59. Закрашенное слово на изоб¬ 
ражении карты. 60. Иллюстрации на картах 
АЬЬеу Сагдоуіез, Расфап Зрігіі, РЫп$ о{ Тгокаіг, 
ѴѴгеІсЬесі и многих других (фамилия художника). 
62. Закрашенное слово на изображении карты. 
64. Разновидность зверья: 0 / 0 , приходят в игру 
с определенным количеством жетонов +1 /+1, ко¬ 
торые затем вовсю перераспределяют промеж 
друг дружкой и другим зверьем. 65. Красный эн¬ 
чантмент из шестой редакции: твои атакующие 
существа получают +1 /+0 до конца хода (первое 
слово названия). 66. Черная зверюга за одну ма¬ 
ну, принеся которую в жертву, можно реквизиро¬ 
вать эту самую одну ману назад (второе слово 
названия). 68. Иллюстрации на картах Меза 
Реда$ц$, СаІ ѴѴаггіогз, КіеИогап Оеаб, АпдеІ о( 
Мегсу и многих других (фамилия художника). 69. 
Почти необходимый атрибут дискардной ко¬ 


лоды (пояснение: дискард от англ, сіізсагс)). 70 
Фирма-наместник ѴѴігагсІз о{ іЬе Соазі на земле 
российской. 71. Не черный, не зеленый, не крас¬ 
ный и не синий. 

ПО ВЕРТИКАЛИ: 

1. Белые кранты всем землям. 2. Разновид¬ 
ность существ. Наводка: они с крылышками и сре¬ 
ди них много самок. 4. За каждую единицу по¬ 
вреждений, им полученных, ты должен принести 
в жертву одну из своих перманент (вторая часть 
названия). 5. За одну ману и ценой своей жизни 
он оживляет любое твое мертвое существо, кото¬ 
рое возвращается в игру, получая Ьазіе, но в кон¬ 
це хода издыхает (первая часть названия). 6. а) 
Артефакт, который с поворотом наносит одно 
повреждение 
указываемо¬ 
му существу 
или игроку; 6) 

***@ідгота- 
піа.гц - элек- 
тронка одно¬ 
го из наших 
редакторов ;). 

7. Белый ры¬ 
царь со спо¬ 
собностью 
РІапкіпд си¬ 
лою 2/2 (по¬ 
следнее сло¬ 
во названия). 
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КАРТЫ, КУБИК, ДВА СТОЛА 



8. Разработчик компьютерной (удачной!) версии 
МТС. 11. Закрашенное слово на изображении 
корты. 12. Там появится (асііпд. 14. Запрещенная 
легендарная земля (вторая часть названия). 16. 

Карта черно¬ 
го дискарда. 
22. Распрост¬ 
раненный тип 
зеленых су¬ 
ществ. 26. 
Карта, стои¬ 
мость кото¬ 
рой - мана 
двух и более 
цветов, 28. 
* Антизакли¬ 
нание* (под¬ 
сказка: это 

элементар¬ 
ный вопрос). 
29. Закра¬ 



шенное слово на изображении карты. 30. 
Не "гаге*. 31. У белых есть руны защиты от черно¬ 
го, красного... ну и т.д. Одна из рун - защита от 
вспоминай-чего. 32. Закрашенное слово на изо¬ 
бражении карты (вписывай без апострофа). 33. 
Карта, единоразово насильственно стимулирую¬ 
щая оживленческие раскопки по всем окрестным 
кладбищам (можно вписать первое слово назва¬ 
ния, можно срединное, можно последнее). 34. Тип 
существ в Мегсасііап Мазкз. 35. Он приходит 
с тремя подручными, и часто следом выходит 
ОеІгаісЬ (вторая часть названия). 37. Враги реа- 
ниматорских колод - за раз эти милые существа 
выкидывают из игры до трех карт в указанном 
кладбище (вторая часть названия). 41. Выбира¬ 
ешь существо, и затем происходит аукцион между 
игроками за право контроля над этим существом, 
где ставки делаются в единицах жизни (первая 
часть названия). 45. Закрашенное слово на 
изображении карты. 47. В одном сете 
было пять хранителей: Кеерег о{ іЬе 


Веазіз, Кеерег о( іЬе ОеасІ, 
Кеерег о\ іКе ІідЬі, Кеерег о( 
іЬе Міпб и Кеерег о( ІЬе... . 48. 
Сет, из которого происходит 
легендарное существо 
Сгоѵах іЬе Сыгзесі. 50. Когда 
этот эльф уходит на кладби¬ 
ще, ты можешь удалить его из 
игры. Если удалишь, то снима¬ 
ешь карты с колоды, пока не 
обнаружится существо. Его ты 
пускаешь в игру, а все снятые 
карты кидаешь на кладбище. 
51. Закрашенное слово на 
изображении карты. 52. Бе¬ 
лые кранты всем существам 
(последнее слово названия). 
53. Энчантмент массового 
уничтожения у черных. 55. а) 
Закрашенное слово на изоб¬ 
ражении карты; б) Первая 
часть названия известной 
отечественной рок-команды, 
под музыку которой частично 
составлялся этот кроссворд;). 
56. Огапдег, Зсіоп, ѴѴыгт, 
ЕІбег, ЕпсНапігезз, НоІІоѵѵ, 
Апіз, Спаіз. 60. Одна из са¬ 
мых ценимых карт ЕпсЬапі 
Сгеаіізге среди тех, которые 
Сотглоп. 61. Зеленые кранты 
всем энчантментам. 63. Оно 
будет летать!!! А если его за¬ 
мочат, то наколдуем на дру¬ 
гое существо, и оно тоже бу¬ 
дет летать!!! 67. Он может 
быть блокирован не менее 
чем двумя существами, более 
того - он сам способен один 
блокировать сразу двоих на¬ 
падающих. Почему? Да пото¬ 
му что у этого летающего 
троглодита... (первое слово 
названия). 

КОММЕНТАРИИ: 

1. Кроссворд полностью 
на английском языке. 
2. В Кроссворде используют¬ 
ся только цельные слова. Ни¬ 
каких дефисов, апострофов, 
пробелов и т.д. 3. Мы специ¬ 
ально не стали грузить 
Кроссворд сленгом и поста¬ 
рались написать все вопросы 
человеческим языком, т.к. 
всегда находятся люди, 
не посещающие клубы и не 
знающие, что такое "крича* 
или "дамаг \ 

Над составлени¬ 
ем Кроссворда 
в поте лица 
своего 
тру- 
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Здесь ты найдешь всякие интересные штуки, которые отягощенные интеллектом юзеры (правильнее сказать — юзвери) проделывали со 
своими машинами. Если ты тоже проводил эксперименты в этой области, напиши нам о результатах. Мы наверняка это опубликуем! 




:гзЬ 


(ТП — консультант техподдержки, К — клиент) 

К — Здравствуйте, я хотел бы узнать, сможете ли 
вы починить мой лэптоп? Он еще на гарантии. 

ТП — А в чем с ним проблема? 

К — Моя жена разозлилась и швырнула его в бас¬ 
сейн. 

Ф 

Человек купил у меня лэптоп. Примерно неделю 
спустя он позвонил и пожаловался, что лэптоп пе¬ 
рестал грузиться. Он принес его, и я обнаружил 
на днище корпуса 16 аккуратно просверленных 
отверстий. По этому поводу 
он сказал, что машина 
слишком нагревалась при 



работе, и потому он просверлил в ней «вентиля¬ 
ционные отверстия». 

— Как вы думаете, это может быть причиной? — 
спросил он. 

0 

Один мой друг (пожелавший остаться неназван¬ 
ным) купил новенький лэптоп То$ЬіЬа на замену 
*!-* своему «устаревшему» (прошлогоднего выпуска). 
Он работал в фирме компьютерных услуг здесь, в 
кампусе нашего университета. И вот как-то он ре¬ 
шил поразить коллег, разукрасив свою машину. 
Он купил банку изумрудно-зеленой аэрозольной 

нитрокраски и выкрасил лэп¬ 
топ. Весь, от экрана до мышки. 
И был очень потрясен, убедив¬ 


шись, что компьютер перестал работать. Решив, 
что чем-то мешает сама краска, он на другой 
день купил бутылку растворителя, вылил его на 
лэптоп и оставил его стекать в раковине... 

И снова был потрясен, убедившись, что работать 
компьютер так и не стал. И еще более его потряс 
отказ магазина вернуть ему деньги или обменять 


:г:*Ъ 


г компьютер по гарантии. 

© 

Клиент принес возвращать неисправный внутрен¬ 
ний модем, который купил несколькими днями 
раньше. Я вынул модем из пакета и не поверил 
собственным глазам. Карта была спилена напо¬ 
ловину, 

ТП — Почему вы ее спилили? 



К — Модем не помещался в слот, так что приш¬ 
лось его подточить. 

© 

Десять лет назад я работал в фирме, продающей 
компьютеризованные кассовые аппараты. Позво¬ 
нил клиент, которому надо было помочь подклю¬ 
чить упрямую кассу к его офисной машине. 

ТП — Так, теперь скажите мне, в каком положении 



переключатели на кассе? 

К — Переключатели? 

ТП — Ну, те маленькие переключатели на задней 
стенке. 

К — Э-э... Там их нет. 

ТП — Есть, куда они денутся. Прямо рядом с 
шнуром питания. 

К — Нет. Нет их там. Больше нет! 

ТП (в непонятках) — Что? Больше нет? О чем вы? 

К — Ну, знаете, коллега сказал мне, что эти 
переключатели могут являться причиной не¬ 
верной работы, так что я их удалил. 

ТП - КАК УДАЛИЛ??! 

К — Да, знаете, удалил. Зубилом. 

ф 

Где-то с год назад меня отправили по вызову 
на дом. Когда я добрался до места и был 
пропущен клиенткой внутрь, то в первую 
очередь почувствовал запах 
пороха. Вторым, что 
бросилось в глаза, бы¬ 
ла двустволка 12-го 
калибра, валяющаяся 
на диване. Третьим бы¬ 
ла крупная рваная 
дыра в боку компью¬ 
тера (один из тех Ма¬ 
ков, у которых процес¬ 
сор в одном корпусе с 
монитором). 

Я взглянул на клиентку. 
Маленькая седая жен¬ 
щина, около 60. Она? 


Невероятно. Однако надо спросить... 

Я — Это вы стреляли?.. 

Она — Да, я немного разозлилась. Мне сказали, 
что я ничего не испорчу в ней, но, видимо, это не 
так. Что-нибудь можно спасти? 

Я пробормотал что-то о том, что не специалист по 
Макам, и сказал, что вышлю ей такового, как 
только смогу. И убрался оттуда с максимальной 
скоростью. 

Примерно с месяц спустя меня вызвал босс; у не¬ 
го на проводе была та женщина. Она жаловалась 
на мою некомпетентность и но то, что я либо со¬ 
лгал, обещав ей выслать спеца по Макам, либо у 
нас в фирме нет нормальных спецов. Я быстро 
ввел его в курс дела. Помолчав, он снял трубку и 
сказал: 

«Мэм? Это вы стреляли в компьютер из дробови¬ 
ка?.. Ага... Мне очень жаль, мэм, но мы действи¬ 
тельно не сможем... Нет, никак... Я попробую ко¬ 
го-нибудь выслать... Приятно иметь с вами дело...» 
Он повесил трубку и покосился на меня: «Ты зна¬ 
ешь кого нибудь из наших Маковцев, кто пойдет?» 
Я покачал головой: «Ни одного». Снова о ней мы 
услышали на прошлой неделе. Босс рассказал 
мне, что она опять звонила и проклинала меня, го¬ 
воря, что я не только «молодой самонадеянный 
пацан», но и лгун, каких свет не видел, так как 
один из наших конкурентов все ей прекрасно по¬ 
чинил, убрав даже царапины с монитора. Звучало 
это удивительно, так что я запасся пивом и чипса¬ 
ми и завалился в техотдел к конкурентам. После 
пары банок я выудил из них всю историю. Единст¬ 
венной неповрежденной деталью машины оста- 
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вался жесткий диск, дробь прошла мимо него. Так 
что техники просто взяли ее машину, купили такую 
же новую, переставили диск и отдали ей ее обрат¬ 
но в «отремонтированном» виде. Разумеется, 
содрав с нее тройную цену. я 

Подружка попросила меня глянуть, что с ее ком¬ 
пьютером. Она жаловалась, что машина работа¬ 
ет необычно «тихо» и периодически перезагружа¬ 
ется. Я правильно предположил, что отказал вен¬ 
тилятор в блоке питания. Подружка была заядлой 
курильщицей и, судя по всему, курила при работе 
постоянно; табачной смолой забился не только 
вентилятор БП, но и процессорный кулер. Под¬ 
ставка СО-РОМ'а также не выезжала по тем же 
причинам. 

Это был единственный в моей практике компью¬ 
тер, умерший от курения. 

© 

Я приехал по вызову клиентки, у которой ничего 
не работало. На экране пусто. Я поменял видео¬ 
карту — бесполезно, система, похоже, загнулась 
прочно. Когда я спросил ее о подробностях собы¬ 
тия, она рассказала, что кто-то поставил пароль 


стряшнее 


на настройку и она хотела от него избавиться. В 
какой-то из книжек она вычитала про перемычку, 
очищающую СМ05, но, вскрыв компьютер, об¬ 
наружила на материнке немало разных перемы¬ 
чек. Совершенно не смущаясь, она начала их все 
переставлять, прямо на включенной машине. 
Сложно сказать, что сдохло первым... Один черт, 
ей пора апгрейдить машину. 

К — Я только что купил у вас новый Репііцт II 300, 
и установил его по инструкции, но он не работает. 
ТП — Давайте сверим положение перемычек, все 
ли в порядке? 

К — Я знаю, что все сделал правильно. Я уже сот¬ 
ню раз так делал. 

ТП — Хорошо, выньте процессор из слота и 
вставьте снова, убедитесь, что он защелкнется в 
слоте как положено. 

К — Похоже, процессор не подходит к слоту. Да¬ 
вайте я вам принесу все это, и вы посмотрите са¬ 
ми, хорошо? 

ТП — Конечно, несите. 

Когда клиент принес материнку и процессор, я не 
смог удержаться от хохота. Он воткнул процессор 
в ІЗА-слот. Попутно обрезав корпус 
процессора снизу, чтобы не мешал. 



Друг работал на заводе в 
по выпуску микросхем. 

Каждые несколько меся¬ 
цев выход исправных 
кристаллов почему-то 
падал почти до нуля. Анализ брака показал нали¬ 
чие сильных органических примесей, внесенных в 
процессе изготовления, но где именно, никто не 
смог понять. 

Как-то вечером один из работников засиделся до¬ 
поздна и зашел в лабораторию. Там он застал 
обслуживающий персонал за разогревом пиццы в 
стерильной технологической печи! 


Недавно пришлось сопровождать по телефону 
самостоятельную установку нашей клиенткой 
платы расширения в ее 5ып 5РАРС5кЛіоп 20. В 




я ми«Ко- 

Лст НА "ЭТО ѵл 
* ТАКОМУ ио 
ПР ИВЫ КмуѴ 



разгар процесса установки, в тот момент, когда 
крышка с машины уже была снята и вовсю переты¬ 
кались память, диски и карточки, кто-то из людей 
на том конце линии упомянул о «забавных шту¬ 
ках», происходящих на ее экране. Только здесь я 
понял, что она так и не выключила машину. 

© 

У клиента отказала клавиатура. После того, как 
он «почистил» ее, засунув в теплую мыльную воду 
целиком на сутки. 

© 

ТП — Чем могу помочь? 

К — У меня мышка не работает. А вчера работала... 
ТП —* Так, и что с ней творится? 

К — Ну, стрелка на экране есть, но она не двигается. 
ТП — Вы давно чистили мышь? 



К — Вчера. Я ее замачивала^^таШЯЕга^^, 
ТП - Вы ее... ЧТО? 

К — Я вскрыла ее корпус и замочила ^е в ведре с 

ВОДОЙ на ВСЮ 

ТП — Мэм, я должен сказать, что причина скорее 
всего именно 

ичего от этого не 6ы- 


люсть у меня отвисла почти на Ѵу же величину. 
Мои босс, случившийся неподалеку, заийтересо- 
ѳсшшшнншмшшшм^тему. Вскоре я приНИ 

-выдавить: «Ну что же, 
тавьте его тут...» 
спользовал этот метод в 


посмфтрим, что с НИ$1, ос 
удя |по всему, клиент у 

т УТ е по | ле * нихт Р ечл 

слНВее врЯМКн пере 

пДКо? И 


К — Да ну, не$ло, 
вает, если не включать мокрыми! 

ТП — Мэм, это не совсем тот случай... 

К — Послушайте, проблема не в этом! 

ТП — Ну что ж, ладмЬ... мэм, я не знаю, что еще 
вам скоздті||ймШ 

К — Вы фгите сказе: гь, что мне нужно купить но- 


грейд ВІО$ для 286-й? 
Ш. должен --быть прошит последней 


,е можно наит 


веірсии. 


[ігреидил процессор и те 


что'еще вам можно сделать 


ашина не гру 


мѳнили процессор? 


Клиентк 


Іа 486ЭХ-50 
Сэр... 286-й в 


Однажды ѳ сервис-центр принЯВ* машинА^Спи- 
< + е, немногок омпьютерах, но счи 
тол себя экспертом в них, так что 

чал спрашивать его о проблем* ^го жестким 

диском, он «Послушайте, я 3 ^ЩННН 

причина в том,%о жесткий диск залипает. Пагаму 
что все начиноеТ работать, кргда я делаю вот 
так». Он приподняя заднюю част^юуэра пример¬ 
но на 10 сантиметровом уронил его стол. Че- 


паян на мотор! 

ЗОИ ПОЯПЬНИК и ВЫДОЯЛ 

ЙА 

Оо*>: Ял 


его, а вме- 

V". '-Аіпі йЧ? 'ѴІ' 


о него впа 
ТГЖ Сэр, но ведь 4 


лишние 


знаю, но я сп 


жки 


чиик — >ѵѵѵѵѵ. гіпкѵ/огкз. сот 
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Недавне учеными жур- 
наловедами было доказано, 
что около шестидесяти про¬ 
центов читателей начинают 
читать журнал не с самого на¬ 
чала, 

а с наиболее любимых руб¬ 
рик. А потому я особенно ра¬ 
да приветствовать тех, 
кто в первую очередь загля¬ 
дывает в почту. И хотя осталь¬ 
ным я рада не меньше, та ка¬ 
тегория граждан мне особен¬ 
но дорога и любима. Люби¬ 
мее их могут быть только те 


маньяки, которые первым 
делом пролистывают новый 
номер «Мании» 
на предмет наличия моих 
изображений. Впрочем, 
я знаю только одного че¬ 
ловека, который регуляр¬ 
но так поступает. Собст¬ 
венно, это я и есть. 

И сейчас объясню по¬ 
чему - только для нача¬ 
ла покажу одно 
из писем, не так давно 
пришедших в редакцию. 
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П очитал давеча раздел «Почта» в 27 «Игромании». И вынужден высказать свое мнение по по¬ 
воду твоего, Катюш, отношения к Дане Кузьмичеву. Может быть, он и не «Великий рисова¬ 
ла», но все же дело свое знает. И по-моему (да не обидится никто не мое мнение), ему хо¬ 
рошо удается передать тебя. Потому что у меня (а может и у других читателей) воссоздается именно та¬ 
кой духовный образ веселой и жизнерадостной девушки, как и из твоих фраз, слов, ответов на письма 
и т.п. К тому же, по-моему, рисование - это искусство, с которым Даниил неплохо справляется. Во вся¬ 
ком случае, его рисунки придают журналу небесную неповторимость, а тебе, Катюша - много положи¬ 
тельного. 

Коновалов Дмитрий. | -. -О 


Так вот, пришла пора поставить не только точки над «і», но и двоеточия над «ё». Надоело, друзья 
мои, терпеть издевательства некого господина Кузьмичева! Начиналось все спокойно и даже мирно - я 
появлялась на страницах журнала как символ невинности и чистоты... Дальше - больше. За прошедший 


ще всего непотребного содержания. Кстати, у него 
есть одна весьма инетересная черта: он почти никогда 
не нарисует именно то, что ему сказали - всегда что-то 
изменит или добавит как-нибудь свой элемент. Вот по¬ 
просишь его: «Дань, нарисуй елочку!», а он тебе 
и елочку, и белочку, и волченка, эту белочку пожираю¬ 
щего, и лесника, который через минуту от этой елочки 
щепочки отставит. Идиллия, короче. А если его ни 
о чем не просить, еще хуже получится - возьмет какой- 
нибудь мусор, что на столе обычно валяется, и будет 
из него произведения искусства сооружать. Берет, на¬ 
пример, пустую сигаретную пачку, спички, и начинает 
рожицы на пачке выжигать, пока полстола не спалит. 
Зато рожица получится - заглядение! Даже жалко вы¬ 
кидывать... Так вот и стоят у нас на полке художествен¬ 
ные сигаретные пачки. А видели бы вы, что он с моими 
картами сделал! Однажды неосторожно оставила на 
столе несколько своих земель МЮ-шных, так он из них 
коллажи понаделывал. В болотную землю еще одну 
черепушку воткнул, из горы монстряка соорудил, а лес 
вообще куда-то утилизировал - не иначе как на маку¬ 
латуру пустил. Так что рассказывать про него можно 
долго - еще тот персонаж. Ну и напоследок, как обе¬ 
щала, его личный секрет. Даня просто ненавидит анг¬ 
лийский язык. Почему? Никто не знает. Сам он гово¬ 
рит, что тяжелое школьное прошлое и комсомольско- 


период времени Даня резал мне горло ржавым ножом, привязывал к ритуальному столбу на потеху пуб- социалистическое воспитание. Но мы ему не верим - 


лике, скидывал с самолета, продавал в гарем Персидского султана, превращал в вампира, заставлял 
любезно приносить кильки Главреду, короче - измывался в силу своего воображения, надо сказать, до¬ 
вольно богатого... Терпение мое окончательно лопнуло в прошлом месяце, когда на одной из иллюст¬ 
раций я обнаружила себя некоторым образом без одежды - вернее, с рекламным плакатиком, прикры¬ 
вающим срамные места. 

Расправа была коротка, но жестока - на данный момент Даня отлеживается дома с разодранным 
ухом, сломанной рукой, выбитым глазом, простреленным легким, увеличенной печенью и расцарапан¬ 
ной физиономией. Немного успокоившись, я вымела остатки его волос и подумала, что Даниил на са¬ 
мом деле очень даже хороший че- 


тут что-то гораздо более глубокое, видимо, психоана¬ 
литического характера. 

А теперь давайте-ка посмотрим, что у нас инте¬ 
ресного припасено из читательских писем. 
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ловек (ничего личного!), а потому 
не мешало бы о нем рассказать 
на страницах журнала. Собствен¬ 
но, именно этим я и собираюсь 
немедленно заняться. 

Ну, во-первых, Даниил А. Кузь¬ 
мичев - художник. Некоторые по¬ 
лагают, что слово «художник» - от 
слова «худо», но один взгляд на не¬ 
го убеждает в обратном. Носит 
все черное - судя по всему, даже 
белье; непременный атрибут 
внешнего вида - зубочистка в зу¬ 
бах. В редакции появляется не 
каждый день, но зато каждое его 
появление - это целое событие, так 
как Данька чаще всего приносит 
с собой какие-нибудь интересные 
рисунки, чаще всего про меня и ча- 


КАТЕНЬКА 



ѳ Привет, редакция любимого журналаі Мы - 
подруги, Женя и Катя. Мы давно знакомы с вашим 
журналом и от него в восторге. Благодарим вас за 
то, что вы пытаетесь сделать все для игроманов. 
У нас зародилась идея выпускать свой журнал. По¬ 
советуйте с чего начать! 

Женя, Катя I. 0 


Ну, я-то никаких журналов не делала просто ни 
разу, а вот нош Главред на этом деле уже не то, что 
собаку, бегемота съел. А потому ему слово - он го¬ 
раздо более профессионально и четко расскажет, 
что нужно для создания своего журнала... 

Денис Давыдов: 

«Никаких проблем! Во-первых, находите оделен¬ 
ного финансовым достоянием человечка, который 
готов безвозмездно предоставить вам кредит на эн¬ 
ную сумму. Там копейки - ста штук баксов должно 
хватить, можно даже и подешевле уместиться. Во- 
вторых, снимаете офис (метроь 50 , больше не надо) 
и покупаете компьютеры - с пяток или даже меньше. 
Сами понимаете, ведь не из воздуха это все клепать- 
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ся будет - без мат. базы никуда. В-третьих, собирае¬ 
те команду. Потребуется всякий сброд игроманско¬ 
го, технического и организационно-финансового 
толка. А именно: авторы с редакторами, чтоб статьи 
писали; верстальщики с дизайнерами, чтоб статьи 
на страницах журнала размещали да оформляли; 
и всякие левые люди, которые перед налоговой ин¬ 
спекцией отчитываются, за рекламой бегают и т.д . В- 
четвертых, находите типографию, где вся эта ра¬ 
дость печататься будет, договариваетесь с оптово- 
распространительскими конторами, которые его 
продавать станут, и всякое такое по мелочи. Ну и, в- 
пятых, делаете такой журнал, который все прочие 
журналы уделает. Собственно, вот это и все. * 

Дам-с, звучит не очень-то оптимистично. Ну да 
вы не расстраивайтесь - я думаю, что все у вас по¬ 
лучится - было бы желание и стремление. 






Здравствуйте! Пишет вам женщина, мать, же¬ 
на, замученная бытом и реальностью. Возможно, 

і 

именно этот бьгг и реальность, скорее все-таки ирре¬ 
альность, нет, анреальность, заставили вниматель¬ 
ней посмотреть, что же все-таки нашли в домашнем 
компьютере мои муж и дочь. Посмотрела, теперь 
пристрастия дѳляться так: я - зЬооІег'ы и зігаіеду, муж 
- КРѲ, $Ьоо*ег'ы и ѵѵагдате, дочь - зігаіеду и агсасіе. 
И в связи с тем, что компьютер востребован всей се¬ 
мьей, на семью ложится тяжкое бремя апгрейда. 
Ирина. | ----- - —... — Ѳ 


Да уж, прямо не знаю, сочувствовать или зави¬ 


довать. Конечно, когда половина семейного бюд¬ 
жета уходит на комплектующие - это не совсем здо¬ 
рово, но с другой стороны, замечательно, когда вся 
семья объединена общим увлечением. Много ли иг¬ 
романов могут похвастаться тем, что их предки про¬ 
шли Кваку или Старкрафт? А у вас, похоже, все ос¬ 
новные траты впереди - скоро одного компа станет 
недостаточно, придется ставить второй и объеди¬ 
нять их в локальную сеть. Вот тогда-то самое инте- 
; ресное и начнется - кто меньше фрагов наберет, 
тот и посуду после обеда моет. 



№ 


0 КоппісЬіѵѵаІ (т.ѳ. Добрый день по японс 
Выдалась свободная минутка, чтобы ще) 


на иконке с большой буржуинской буквой «ѴѴ» и на¬ 
битъ на клавиатуре письмо во всеми любимую «Иг- 
романию». Ну а теперь серьезно. Я являюсь люби¬ 
телем аниме. Кто не знает, что это такое, сейчас 
розьясню, но верю, вы и без меня это знаете (Кате- 
рина-то у нас анимѳшкая), а кто знает, тот меня 
поймет. Аниме - это современная японская анима¬ 
ция. Она очень популярна как в самой «Стране вос¬ 
ходящего солнца», так и в Штатах с Европой. 
А в скором времени, думаю, будет популярна 
и у нас К большому сожалению, в стольном граде 
Москве, о уж про провинцию я молчу, достать ани¬ 
ме почти невозможно. Почему поисходит так, что 
качественной не пиратской продукции этого жанра 
нигде нет? Потому что об этом почти никто ничего 


не знает, не пишет и не рассказывает. По этому во- 


просу почти нет никакой информации где-либо кро¬ 
ме Интернета, а Интернет доступен не каждому. 
Так вот я и подумал, а почему бы вам не написать 
статью про аниме? Объем сделать небольшим, 
меньше страницы, чтобы никому не было обидно, 
или поместить ее на компакт-диск - это ведь почти 
никаких затрат. Но зато как обрадуются все те, кто 
долго этого ждал, но боялся у вас попроситъ. 

Вадиков Алексей. I. Ѳ 


Я по-японски ни бельмеса, так что здороваюсь 
по-русски. Привет! Разумеется, мы немного знаем 
об аниме, а также о манге и чуть-чуть о хентае. По¬ 
ясняю для тех, кто еще не разобрался, о чем мы тут 
с Алексеем беседуем, Аниме - это, как уже сказано 
выше, японская мультипликация. Манга - это рисун¬ 
ки, выполненные в таком же стиле. Хентай (иногда 
пишут «хинтай» - до сих пор не договорились, как 
правильнее) - это разновидность манги пикантного 
содержания, эдакие рисунки с элементами эротики 
(иногда, впрочем, там только одни элементы и есть). 
Полностью согласна с Алексеем, что не мешало бы 
поместить несколько интересных материалов 
в «Манию», думаю, что большая половина редак¬ 
ции нас поддержит. Только есть одно «но»: сейчас 
столько всего интересного на нас сыпется, что на 
подобные материалы пока нет места. Как только 
свободный кусочек появится - обязательно что-ни¬ 
будь придумаем! 

Ѳ Слышал, что в апреле будут падать цены на 
компьютеры и оргтехнику и различные запчасти. Так 
ли это? С чем это связано? 

Лапин В. |. Ѳ 


Точно сказать, так ли это, я не могу - мой при¬ 
ятель Нострадамус уже умер, а Павел Глоба у нас 
еще не работает. Но, проведя некоторое время 
в поисках сетевых источников, указывающих на от¬ 
вет, могу отписать тебе следующее. 

Приготовьтесь, сейчас я сделаю умное лицо 
и прочитаю вам лекцию. 

"'После так некстати произошедшего на Тайване 
инцидента со своевольным поведением земной коры 
цены на комплектующие подскочили. На неторые, 
вроде памяти, высоко, на другие - поменьше. Также 
тут сыграл роль тот факт, что некоторые крупные про¬ 
изводители железа решили немного придержать его 
на складах, чтоб не разориться в случае затянувше¬ 
гося крисиса недопроизводства. Снижению цен это, 
понятно, тоже не способствовало. Плюс - легкая па¬ 
ника толпы, желающей скупить все побыстрее, пока 
цены еще можно назвать приемлемыми. А что у нас 
значит повышение спроса при невозможности его 
удовлетворить? Правильно, дальнейший рост цен. 

В результате мы имеем неадекватное повыше¬ 
ние цен, связанное по большей части с временным 
спадом производство. Последний, вроде бы, уже 
почти нейтрализован. И, скорее всего, появились 
новые производственные мощности. Накопились 



комплектующие, не раскупленные по причине сво¬ 
ей высокой цены. Оттсюда вывод: цены вскоре 
должны упасть. Возможно, как раз к апрелю по Рос¬ 
сии пойдет волна апгрейдов/ 

Теперь расслабьтесь, лекция закончилась. От¬ 
мечу лишь, что мои разглагольствования построены 
на моих же размышлениях, а потому могут оказать¬ 
ся вовсе и не такими умными и правильными, как ка¬ 
жется на первый взгляд. 

Ѳ Почему бы вам не устроить конкурс на луч¬ 
шую статью? А мы - игроманы и геймеры, будем го¬ 
лосовать, т.е. в письмах будем писать, кто нам боль¬ 
ше нравится. Как идейка? 

УцгазЬка. I. 0 


Неплоха идейка, я бы даже сказала - хороша. 
Ну что ж, вом и карты в руки. Пишите, кто больше 
нравится из авторов, а мы их будем ежемесячно на¬ 
граждать призовым пивом или колой - кому что боль¬ 
ше по душе. А по итогам года лучшего автора на¬ 
градим посущественнее - ящиком пива, например. 


О НѳІІо, 'Игромания'І Вот решил письмецо чирк- 
нуть...(вѳрнѳе по клавиатуре щелкнуть). Просьба (ог¬ 
ромная!) мое письмо напечатать. Гневное, такое коро¬ 
тенькое письмецо. Больно смотреть когда, в любимом 
журнале видишь безграмотность воших то ли авторов, 
то ли редакторов. Да вообще они бы хоть когда-ни¬ 
будь заглядывали в письма, или хоть писали: 'Лексика 
и грамматика автора оставлены без изменений'. Да, 
кстати эти ваши конкурсы-глючные (прямо Міі$Г біе). Ну 
хотя бы делали как раньше нужную часть (которую 
нужно вырезать) обводили бы штрих-пунктиром. 

Ну все, ОоосІ ІискІІ! 

Р.5. Извините за ошибки, ведь даже продукты 
МісгозоВ далеко не идеальны (прямо Мчз* Ріе). 
В смысле что, если они их (ошибки) допускают, 
то и мне можно. 

Без имени, деі$@сЬаТгц |. 0 


Эй, эй! Ты чего ругаешься-то? И много ты у нас 
безграмотности замечал? Уж чего-чего, а коррек¬ 
тор у нас замечательный - ни одной ошибочки ста¬ 
рается не пропускать. А вообще, что-то ты, дружок, 
сом себе противоречишь - нас зо ошибки ругаешь, 
а Мелокомягким и себе прощаешь. Ты уж опреде¬ 
лись, или всем можно, или всем нельзя, а то дискри¬ 
минация получается, обидно! И, кстати, читатель¬ 
ские письмо мы всегда стараемся оставлять без из¬ 
менений. Да, и вот что ты мне скажи... Чем это наши 
конкурсы тебе глючными показались? Тем, что нуж¬ 
ную часть пунктиром не обвели, а ты без пунктира 
не знаешь, где чего отвечать? Это уже, милый мой, 
клиника - внимательнее надобно быть, тогда и во¬ 
просов таких нелепых не возникнет. А то сейчас во¬ 
просы у тебя «прямо Мы$І Ріе». 









Вот на сегодня и все, что я хотела вам расска- 

Щ'А 

зать. С теми, кто уже прочел весь номер, я про- 

таюсь на месяц. Ну а тем, кто начинает читать 

«Манию» с почтового раздела, предстоит еще 

щШ 

увидеть много чего интересного. До встречи! 

Р.5. Да, чуть не забыла. Сегодня у нос 

■! ; ЯМ : Дѵ;.. ШШ : 

кое-что для вас припасено - наш с Даней совме- | 


> смотрит* пишите отэы- 



«Что толку в книжке , - подумала Алиса , - "Если в ней нет 
ни картинок, ни разговоров?" 


Глава I 

«Лицей изобразительных 
искусств» - это где? 

Здравствуй, товарищ читатель. Позволь пред¬ 
ставиться - Даниил А. Кузьмичев. Художник я тутош¬ 
ний. Рисунки в журнале видели? Моя работа. 

И вот этой работой я бы и занимался, не скаты¬ 
ваясь до состояния литературного автора (тем более 
что последний мой литературный труд - трехнедель¬ 
ной давности табличка «Йа зплю! Мэньа ни безпако- 
ит ато убюі!!!» не был по достоинству оценен крити¬ 
ками), если бы не статья в октябрьском номере «Иг- 


Льюис КЭРРОЛЛ. 

«Алиса ш Стране Чудес». 

романии» под претенциозным названием «Немного 
об искусстве». Можно долго рассуждать о допущен¬ 
ных в ней исторических неточностях и о несовпаде¬ 
нии мнения ее автора о людях, в статье описанных, 
с их личным мнением о себе, но это все будут мелкие 
придирки. Так как нужно признать, что портреты 
в этом материале ярки, объемны и узнаваемы, а суть 
дела он до читателей донес без особых искажений. 

Глава II 

Немного 

о читательском резонансе 

Приветсвую Вас, уважаемые че¬ 
ловеки , выпускающие журнал слав¬ 
ный - «Игроманию»! И ты, Даниил 
Кузьмичев, здравствуй в особеннос¬ 
ти! Вот! 

Добыл я тут на днях очередной но¬ 
мер «Игромании» (октябрьский), - хо¬ 
роший такой, большой! Да еще и иг¬ 
рушки в нём практически те же - что 
у меня сейчас весь винч. оккупирова¬ 
ли, а из-за их коробок подлых даже 
монитора не видно! Хотя теперь, ду¬ 
маю, не долго им осталось торжест¬ 
вовать над моим разумом - все прой¬ 
дем и переедем (вдоль и поперек)! Но 
это - так, вступление. 

А пишу я вам вот по какому пово¬ 
ду - Листаю я значит этот номер, ра¬ 
дуюсь потихоньку, И ВДРУГ ...э-э-э Да, 
он вдруг заканчивается! НО на одной 
из последних страниц вижу неболь¬ 
шую статью, а скорей даже воззва¬ 
ние к читателям; "Немного об искусст¬ 
ве"'. Здорово! Нет, ну действительно 


здорово! Я немного рисую, но кроме моих знако¬ 
мых, продемонстрировать свои потуги в области ис¬ 
кусства, в общем-то, и некому. А тут такой повод! 

Короче говоря, с воплями и угрозами пробился 
я к сканеру моего начальника и отсканировал не¬ 
сколько своих картинок, их к сему словоизлиянию 
и прилагаю. 

Ежели не лень будет, Даниил, посмотри: мне 
было бы любопытно узнать твое мнение. Вот пока 
и всё (писем никогда не писал, а потому на долго 
меня не хватило). 

До свидания 
МЕТАІСАТ 

Р.5. Но всякий случай оставлю свой адресок 
(вдруг кто написать надумает , 
до и мне пора письмо писать 
тренироваться): 197136 , 

Санкт-Петербург, Ординар¬ 
ная ул.8, кв. 9, Сергей 
(МЕТАІ С АТ). 

'У .** * . ' ѵ 1 0' і V •*. •. 1 *,*, / .' 1 ' . і •' 

, А У' ,• у ,.• &*№ • у і ,./ ' і . ,* А / V , у.. г .. # у , 

И тебе привет, МЕТАЛ¬ 
ЛИЧЕСКИЙ питерский КОТ. 

Вот, значит, порадовали мы тебя. Ладушки. 
А ты, в свою очередь, порадовал нас. И меня - 
в особенности. 

Не ожидол я (чего я вообще ожидал?) уже в од¬ 
ном из первых отзывов на наш, как ты верно выра¬ 
зился, манифест, встретить работы столь дельного 
автора. Радует. 

Кстати, я не один тут такой. Тут нас таких много. 
Даже Котька по поводу твоих рисунков пропищала 
что-то одобрительное. 


Как ты, наверное, уже понял, мое мнение лол- 
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ностью положительное. Вещицы ты нам прислал 
славные. Красивые, тщательно проработанные, де¬ 
талями не перегруженные, так свойственного со¬ 
временным авторам... гм... прямого заимствования 
из "'внешних источников" не наблюдается. 

Единственная к тебе серьезная претензия - это 
циферки в углу листа. 97? 96?! Еще чуть пораньше, 
и все это рисовалось бы в Ленинграде. К вам там 
что, карандаши не завозят? Да вроде нет - наши не- 

’ г ,*■ Ѵ’ г ,, ' эр V •’* - *' Я /• • • і ^ 

давно ездили, говорят, все в порядке. 

Так что, Сергей, ты это дело не забрасывай и вре- 

г • ПТ ( » . ' •/ »|. уТ*^ V . • *•? • .* . ‘ . . . і. ,*• л’,”., • •• 

мя от времени присылай нам, что получше. А пока, 
хорошего почина ради, публикуем все, что ты нам на- 
присылал, без каких бы то ни было сокращений. 

Вот так и все. Будь здоров. 

Р. $. Надеюсь, с твоим начальником уже все 


4. Или если 


ты просто хочешь поделиться 
с широкими кругами общественности результата¬ 
ми своего творчества... 

...тогда напиши нам; а еще лучше - нарисуй. По¬ 
пробуем донести. Может быть, не все, может быть, 
не сразу, но попробуем. 

И дело здесь вовсе не в том, что я иззавидо- 
вался буржуазным изданиям с их "почтовыми’ кар¬ 
тинками, а в том, что я отказываюсь верить, что 
в твоей среде, товарищ читатель, нет творческих 
людей. 




За этим прощаюсь 
Всего хорошего. 


в порядке 


Итак, товарищ читатель: 

1. Если ты давно хотел дополнить "родной’ 
арт к любимой игрушке своими рисунками... 

2. Если ты живописно (холст, масло) изобра¬ 
зил драматический момент прохождения этой со¬ 
мой игрушки, а кроме старых друзей, и лохвалить- 

ч. л ся-то некому... 

Я 3. Если ты считаешь, 

■ Ш что я Катьке буферов, 

* г Ш к примеру, не довеши- 

вою (катькино более чем 
субъективное мнение 

і А ) А 

.т-г #/ к рассмотрению не при- 

нимается)... 
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ИГРСМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Кроссворд I 

«МАНИЯ II» I 



Кроссворд, за разгадывание которого ты 
намереваешься взяться, полностью составлен 
на основе этого номера «Игромании». В нем ты 
сможешь найти ответы практически на все за¬ 
данные вопросы. УдачиІ 

По горизонтали: 

1. Неизвестная студия под водительством 
известного Дэвида Брэдли, ваяющая 
\Л/ііагсІ$&\Ѵаггіог$. 7. Оттуда ушел Тим Шей¬ 
фер. 9. Одно из «царских» орудий. 10. «Пор¬ 
ше» испытал жажду в скорости, в связи с чем 
к нему приклеилась характеристика ********* 

11. N 0 * Рог 5а!е!.. нет, не то... в общем, см. пре¬ 
дыдущий вопрос. 13. Альтернативная занач¬ 
ка... тьфу - заначенная альтернатива... гм... 
в общем, то, что существует помимо ІЧеІзсаре 
Ыаѵідаіог и ІЕ. 14. «Царская» технология, до¬ 
бавляющая +5 к выстрелу из катапульты. 18. 
Злобное кровожадное червеподобное сущест¬ 
во, творящее чудовищные деяния в темнейших 
закоулках собственного мозга. 19. Симулятор 
аэропортового развитиестроения. 20. Продви¬ 
нутый вариант стандартных Мехов в ВаЖеТесЬ. 

21. Возможно, они лицензировали свой движок 
для М&М IX... 23. «Царская» как бы технология, 
изучаемая в воинской гильдии. 25. Программ¬ 
ка, позволяющая изменять переменные, кото¬ 
рые запущенная игра хранит в операционной 
памяти (вторая часть названия). 26. Представь 
себе, про эту латиноамериканскую страну 
в нынешнем, да, наверное, и во всех предыдущих 
номерах «Мании» нет ни единого упоминания! Ка¬ 
кая несправедливость - надо это исправить. Те¬ 
перь будет. (Название этой страны пишется как 
слышится, не ошибешься). 28. В «Командном бун¬ 
кере» рассказывается, что к этой игре вышел ре¬ 


дактор. Типа круто. А кто издатель этой игры, смо¬ 
жешь сказать? 29. С чего начинается 5іт$ от 
Махіэ? 30. Разработчик бывшего Рго'іесі С. 33. 
Женский квейковский клан. 34. Місгозой 2000. Ка¬ 
кие два слова надо вставить, чтобы получилась иг¬ 
ра? Впиши второе из них. 


По вертикали: 

2 ***** СНатріопзЬір 2000. 3. Боксер, кото¬ 
рый известен ушами и который скоро засветится 
в компьютерной игре. 4. Кваковская карта, которую 
сделал Атегісап МсСее. 5. Подлые пещерные со¬ 
баки, вознесшие Атеп на алтарь ТА (а может, пра- 
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ЫеѵѵСотт РогГ І5Р 

Доступ в Интернет 
по модемным 


ІЯ 


линиям. 


Ньюком Порт 


Домашние сети и 
выделенные каналы 
Подключение домов 
к Интернету. 


Ньюком Порт 


ипіітіиесі 

ІЧідІіі: 5игТ 
МаіІ Опіу 
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Ньюком Порт 


Подключение по йіаІ-ІІр , почтовый ящик 
(Е-таіІ адрес) и место под страницу - 

БЕСПЛАТНО! 

Ньюком Порт 

Наш телефон: 
(095) 152-9221 

Е-таіІ: 
і піо@п с ро г*, пі 

















































































































ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


вильно сделали?..). 6. Видать, в ТЬе 5Ьас1оѵ^ о( ЭеаЖ они останутся. Кто такие? 
А помнишь - в прошлом выпуске рубрики «Вскрытие» печатали советы по их 
размножению. 8. Динозавры. Яйца. Его зовут: ***. 9. Демо-версия этой игры по¬ 
коится на прилагаемом к номеру компакте (последнее слово из названия). 12. 
«...можно сказать, что она вас не интересует как женщина, можно предложить 
дружбу, а можно - поцеловать... после чего у нее из-под одежды пойдет дым от 
возбуждения...». 15. Выставка, которая приказала долго жить до следующего го¬ 
да. 16. Один из наших соратников в РІапезсаре: Тогтепі. 17. Лучшая демка но¬ 
мера по мнению авторов «СЭ-Мании» (одно из слов названия). 18. Какую игру, 
нагло пользуясь своим служебным положением, пытается посредством журнала 
сбагрить МаІІеііз Же Мадісіап? (одно из слов названия). 22. С помощью какой 
программы делаются практически все те трейнеры, которые постоянно появля¬ 
ются в «СЭ-Мании» / на компакте? (последнее слово названия). 24. Вроде как 
онлайновый Музі. 25. И снова «царские» делишки: заклинание помрачения со¬ 
знания у азиат. Надо вписать четвертую, пятую, шестую и седьмую буквы из его 
названия. Почему так хитро? А чтоб тебе жизнь медом не казалась! :)) 27. Пер¬ 
вое слово такое же, как в вопросе №29 по горизонтали. Второе слово ты дол¬ 
жен вписать Третье слово содержит в себе отрицание конца. Четвертое слово 
намекает на повествовательный языкотреп. В сумме обозначает игру, которая 


делается по книжке, по которой снят фильм, который разработчикам не нравит¬ 
ся, и поэтому они ввели в название игры второе слово, которое ты как раз 
и должен отгадать. Где прочесть об этой игре подробнее? Ну... где-то на про¬ 
сторах многочисленных Р&5 ;). 28. Где ты станешь парнокопытным придурком? 
Слово из названия нового издания, пожалуйста. 29. Графический формат, ко¬ 
торый снится в кошмарных снах нашим верстальщикам. Точнее, не сам формат, 
а расширение. Например, зсгеепОІ .***. 31. То, без чего игру фиг запустишь. То, 
без чего компьютер тоже фиг запустишь. То, количество чего всегда указывает¬ 
ся в рецензиях «Вердикта». 32. В середине работы над номером аськи редакции 
работают в нормальном режиме - Опііпе. Ближе к сдаче номера редакция с го¬ 
ловой уходит в работу - на аськах стоит либо ІпѵізіЫе, либо ЭИР. А после сда¬ 
чи начинается крутой оттяг, и тогда на аськах выставлено *** . 

Комментарий: 

1. Все слова, зашифрованные в Кроссворде, даны на английском языке. 2. 
В Кроссворде могут встречаться слова, содержащие знаки <->, <'>, </> и так 
далее. Но двух и более слов с пробелами в Кроссворде нет. 3. Ответы на 
Кроссворд будут опубликованы в следующем номере. 4. Кроссворд составил 

Оей-21 ( едііог@ідготапіа. ги ). 
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ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 

№5*99 

НЕАѴУ СЕАР 2 

№8*99; ЛКИ-6 

ЗЮ МВЕР'З АІРНА СЕІМТАІІРІ 

№3*99; ЛКИ-4 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА: ФОКУС-ПОКУС 

№4*99; ЛКИ-4 

НЕРОЕ5 ОР МІСНТ АЫй МАСЮ III 

№4*99 

5ИѴЕВ: ТНЕ ЕРЮ АОѴЕЫТІІВЕ 

№6*99 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 

№6*98; ЛКИ-2 

НЮОЕЫ & ОАІЧСЕВОІІЗ 

№8*99; ЛКИ-5 

ЗІМСГГУ 3000 

№4*99; ЛКИ-4 

ШИЗАРИУМ 

№5*99; ЛКИ-5 

номЕ\мовиэ 

№12*99 

ЗІМІЗТАВ: ІІМІ_ЕА5НЕО 

№10*99 




-Л 

ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 

□ на 3 месяца (апрель - июнь включительно) — 90 руб. □ на 6 месяцев (апрель - сентябрь включительно) — 180 руб. 

□ на 3 месяца (апрель - июнь включительно) с СЭ-РОМ — 165 руб. □ на 6 месяцев (апрель - сентябрь включительно) с СЭ-РОМ — 330 руб. 

Фамилия, имя, отчество_ 

Точный адрес: индекс _ 

область (край, район)_ 

город _ 

улица _ 

дом/квартира _ 

Без квитанции об оплате недействителен! 

Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 
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Цены указаны без учета стоимости доставки! 
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5'98- Юр. 



6'98- Юр. 



11'98- Юр. 






Ж1 4 




ІТГГГ 


12'98- Юр. 



3 '99 - 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 



МН!*! 1 ! 

Ж] 


ЯН 

ПГ 



4 '99- 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 



5 '99 - 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 



6 '99 - 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 



7 "99 - 30 р. 

с СО-ПОМ - 42 р. 



8 99 - 30 р. 

с СО-ПОМ - 42 р. 



9'99- 30 р. 

с СО-ПОМ - 42 р. 



10'99 - 35 р. 

с СО-ПОМ - 47 р. 



§п т 



ПІЯ 




ІЬ* V» Ы 




11'99 - 35 р. 

с СО-ПОМ - 47 р. 



12'99 - 35 р. 

с СО-ПОМ - 47 р. 


ЛУЧШИЕ 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 



Выпуск N>2 - 45 р. 



Выпуск №> - 45 р. 




. ДіЛД . *А 49ІЛ ЯАКДАЯНкАДЛI» 

Д 6 МСТВІСЯ. 

«Вавшюн-5» - 40 р 


Внимание! 

Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые номера «Игромании» можно купить в редакции 
(в двух минутах ходьбы от м. Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9618, 274-9619, 
274-9620 или приобрести наложенным платежом (вы будете платить на почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. Или электронной почтой: коІо@ідготапіа.ги. 
Стоимость пересылки около 30 р. 

Москвичи могут оформить заказ на доставку книги и журналов на дом. Стоимость доставки от 20 р. 






























































































































































































